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! ördelő kollégám, Attila mondhatni művészfelfogással közelíti meg a Kon- 


zolkészítés folyamatát: ő azt mondja, kizárólag kétoldalas teszteket szeret 
összerakni, mert azokban tud igazán kiteljesedni, azokat lehet szakmailag 
tökéletesen megdizájnolni. Egy oldal, fél oldal — szerinte kispálya. Mondtam is neki 
az októberi szám tervezgetésekor: most aztán lesz alkalmad kibontakozni művész- 
kém, ugyanis így első blikkre vagy tíz olyan stuffot látok, melyekre szakmai hozzá 
nem értés lenne két oldalnál kevesebbet áldozni... 


EZ 


Nos, nem tíz lett, hanem tizennégy! 


Veterán olvasóink e szám hallatán tudják, hogy finoman szólva erős hónap volt az ok- 
tóber. Én például szinte minden éjjel játszottam az elmúlt hetek során (Bioshock, Dark- 
ness, Halo 3, Stranglehold, Airborne). Nem is emlékszem, mikor láttam ennyi megnye- 
rés-animációt utoljára, és ahogy tippelem, ez a tendencia továbbra is folytatódik majd, 
például a Lairrel, vagy az Uncharteddal. .. De imádok megszállott játékos lenni! 


Az állítólag haldokló, mások szerint vénasszonyok nyarát élő Playstation 2-re csak 
magában három olyan exkluzív címünk van, amiről örömmel töltöttek meg 2 oldalt 
tesztelőink (Petúnia immáron elérhető közelségbe költözött, így ezentúl ő is több 
munkát tud vállalni!). A Playstation 3 kínálat is erőre kapott végre, három nagyon 
komoly cuccot szereztünk rá, amiket az épp esedékes gépár-csökkentés miatt bizto- 
san sokan fognak megvásárolni - és jól teszik! Xbox 360-ra szintúgy nem állt meg 
a játékáradat a múlt havi Halo 3 mizéria után, hiszen beesett a fantasztikus PGR4, 
a csemege Stranglehold, és a Medal of Honor Airborne, amely újra a régi fényében 
fürdeti a legendás világháborús sorozatot. Wii-re ugyan csak egy kétoldalasunk 
van, az viszont egy már-már kultikus — mit már-már, hát simán az! — cím, a Metroid 
Prime 3 Corruption, ami Stingernek okozott pár álmatlan, ám feltehetően mégis gyö- 
nyörű éjszakát. A handheld front továbbra is hihetetlenül erős: a DS eddig is szár- 
nyalt, de most már a PSP-is diadalmenetelésbe kezdett, abszolút egyenrangú konzo- 
lokként tartva a nekik járó részt a nagy konzoltortából. 


Vége a nyárnak? Jön a rosszidő? Kit érdekel? Remélem mindenki kibulizta/kirándul- 
ta/mulatta magát. Tévéket-képernyőket bekapcsolni, ételt-italt a karosszék mellé, és... 


JÁTÉK EZERREL! 


Martin 





1 - 2.5 - Csak saját felelősségre. Mi szóltunk! Nem érdemes koptatni vele a gépet. 
3 - 4.5 - Ha éppen nem tudsz jobb dologra költeni, szerezd be, de ne várj tőle sokat. 
5 - 5.5 - Teljesen átlagos, játszható stuff. Néhány kósza órára biztos leköt majd. 
6 - 7.5 - Jópofa! Egy próbát mindenképpen megér. Talán még rá is kattansz?! 
8 - 9.5 - Bátran ajánljuk, mert kellemes, finom játék. Nem fogsz csalódni benne! 
10 - Kihagyhatatlan, mindenki számára kötelező, 576 Konzol favorit! Király! 


syphon filter: dark mirror 


sonic rush adventure 




















Az idei nyári / őszi expo-szezon nem hivatalos lezárásaként 
a megszokott időpontban, szeptember végén (20-22) került 
megrendezésre Japán legnagyobb videojáték témájú összeröf- 
fenése, a Tokyo Game Show, vagyis népszatőbb (és jóval 
egyszerűbb) nevén a TGS. A TGS idén is ,hiányos" volt - már 
ha a Nintendo már-már megszokottnak mondható, és tovább- 
ra is igen furcsa távolmaradását megszokottnak lehet nevezni. 
Egy biztos: a nagy N negyedik éve nem teszi tiszteletét az ex- 
pón, saját rendezvényük továbbra sincs (korábban ott volt a 
nyári Spaceworld, de azt is hanyagolják már vagy öt éve), in- 
kább kisebb eseményeken, és a japán nagyvárosokat érintő 
roadshow jellegű megmozdulásokon reklámozzák a portékái- 
kat. Éppen ezért nem véletlen, hogy az 576 Konzol beszámo- 
lójának sincs külön Nintendo szekciója — a külsős fejlesztők ál- 
tal kicipelt Wii / DS újdonságokról természetesen most is szól- 
ni fogunk. 


Az idei TGS-t a Microsoft nyitotta, méghozzá utcahosszal: 
nem várták be az expo kezdetét, a kiállítás előtt jó másfél hét- 
tel megtartották a maguk konferenciáját — valószínűleg azért, 
hogy a bejelentéseikkel elkerüljék az ilyenkor szokásos zson- 

jást. Az Xbox 360-nak amúgy sem ártlana) a figyelem a Fel- 

elő Nap országában, a gép soha nem fogyott jól arrafelé, 
mostanság pedig kifejezetten gyengén teljesít, heti 1500 - 
2000 darabot tudnak eladni belőle — ez pedig nagyon ala- 
csony szám, még akkor is, ha lassan átlépik Japánban a bő- 
vös fermilliós határt — ami persze kizárólag azért nevezhető 
,bűvösnek" , mert az első Xbox-ból ennyit sikerült eladni arra- 
felé négy év alatt, az Xbox 360 relatíve jobban teljesít tehát, 
mint az elődje. Ha a TGS Amerikában, vagy Európában kerül- 
ne megrendezésre szeptemberben (és nem Tokyo Game 
Show-nak hívnák :-), akkor bizonyára a hónap végén debü- 
táló Halo 3-ról szólt volna konferencia — de Japánban va- 
gyunk, Master Chief kalandjait (teszt a Konzol szeptemberi 
számában) épp, hogy csak megemlítették. 

A TGS legnagyobb Xbox 360 újdonsága a Ninja Gaiden 2 
régóta várt bejelentése volt. A számozott folytatást (nem rema- 
ke / bővítés, mint a Black, vagy a PS3-mas Sigma) továbbra 
is a Team Ninja hegeszti, a kiadó viszont változott — a Tecmo 
helyett maga a Microsoft Game Studios gondozza a játékot, 





vagyis ebből nem nagyon lesz más verzió, marad örökké Xbox 
360 exkluzív. A Ninja Gaiden 2 már készül egy ideje, de 
megjelenni nem mostanában fog, hanem , valamikor 2008- 
ban". Ennek ellenére a TGS-re egy nyolc pályás demóverziót 
hoztak ki belőle — ebből mondjuk Teginkábi csak egyet, a Ve- 
lencére emlékeztető, konálisokkal és hidakkal bőven megszórt 
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Agua City-t mutogatták. A demóból leszűrhető tanulságok sze- 
rint a Ninja Gaiden alatt futó (egyébként teljesen új) grafikus 
motor jól szolgálja a játékot, az akció (ha lehet) még gyor- 
sabb, mint az első epizódban. A karakterek, ellenfelek és ani- 
mációk már most igen jól néznek ki, a környezet és az interak- 
ció (több szétcsapható, rombolható objektumot vártunk) még 
nem az igazi, de az ígéretek ször szélen még bőségesen ja- 
vítani-fejleszteni fognak. Ami kapásból feltűnik: a Ninja Gai- 
den második része ultra-brutólis lett — már az előzmény sem 
volt szende szűzlányoknak ajánlható szórakozás, de most a 
szó legszorosabb értelmében vérben fürdik a képernyő, és 
durvább kombók után szanaszét röppenek a végtagok. A de- 
móban Ryu két új ert használt: az egyik egy méretes ka- 
sza volt, a mási pedig kesztyűre erősített tripla karom — na- 
gyon hasonló ahhoz, amit Wolverine használ az X-Menben. 
Másik újdonság: az életerő-rendszert lecserélték, láthatóan 
mihesenák gyógyító tókék, a pólya bizonyos ponfjain öllömer 
tice visszatöltődik az életünk - hogy ez könnyebbé, vagy ne- 
hezebbő teszi a játékot, erősen kérdéses (...a puding próbája 
kor kiderül). A sztoriról, és a további újdonságokról erősen tit- 
kolóznak, ezeket később fedik fel. Az első benyomások jók, a 
folytatás láthatóan az első rész rajongóit célozza meg elsősor- 
ban, a máshol is jól bevált ,még több, még szebb, még jobb, 
még változatosabb, még nehezebb" vondlat követi. 





A Microsoft másik nagy TGS-es fókusza a Lost Odyssey-re 
irányult. A Mistwalker és Hironobu Sakaguchi (a Final Fantasy 
apukája, ugye) jó régóta készülő RPG-je Japánban még idén (a 
tervek szerint decemberben) mgfeleráls és nekünk sem kell so- 


kat várnunk rá — az amerikai / európai változat egymással pár- 
huzamosan, 2008 pibaejáseni debütál. A Lost Odyssey na- 
gyon fontos a Microsoftnal 


, és nem, csak azért, mert tényleg 





epikus méretű, és igen drága játékról van szó. Az LO ugyanis 
újabb lehetséges ,kitörési pont" a japán piacon: ha nagyon si- 
keres, masszív mennyiségű Xbox 360-at adhat el (...ha meg 
nem, akkor már csak a csoda segíthet). Ennek érdekében anya- 
ít-apait beleadnak: Sakaguchi a direktor, a zenét Nobuo Ue- 
matsu (szintén Final Fantasy legenda) szerzi, a játék alatt az 
Unreal 3 motor módosított verziója fut, a sztori a halhatatlan, 
ezer éves Kaim történetét meséli el — szóval lesz itt minden, mi 
szemnek-szájnak ingere. Sakaguchi a TGS-en a harcrend- 
szerről beszélt elsősorban. A harcok alapvetően körös rendsze- 
rűek lesznek, de kellőképpen megbolondítva. A játék során 
összegyűjthetünk például 150 gyűrűt - ezek más és más (java- 
részt elementális) tulajdonságokkal lesznek felruházva. A gyű- 
rűket a fegyvereinkhez kapcsolva plusz lehetőségeket Tégla 
harcban: támadáskor megjelenik a képernyőn két gyűrű (egy 
nagyobb és egy Kéebb), forogni kezdenek, és amikor összeér- 
nek, egy gyors lés megfelelően időzített) gombnyomással elsüt- 
hetjük a gyűrű speciális tulajdonságát — ergo erősebb támadást 
tudunk majd bevinni. Ez csak egy példa, a harchoz több ehhez 
hasonló, inkább a reflexekre alapozó ,minjátékot" kapcsolnak. 
Fénjós szörébét köp ezen Kívül a esapatúnt forróációlának Be: 
állítása. RPG alapvetés, hogy előre állítjuk a masszívabb, job- 
ban felpáncélozott harcos karaktereket, mögéjük pedig a távol- 
sági sebzésre képes csapattársak, illetve a puhatestű mágia- 
használók kerülnek. A Lost Odyssey rendszere ennél komple- 
xebb, nem mindegy ugyanis, hogy kit ki elé állítunk — a ké- 
rnyő jobb oldalán egy csik fogja jelezni, hogy az elől álló 
jeelttsől mennyire védi be a mögötte védekezőt. Sakaguchi 
szerint a szisztémát a MMORPG-k , tankolás" rendszere inspi- 
rálta — ott is az a lényeg, hogy az elől harcoló karakter a testé- 
vel védje fel a gyengébb harcostársakra irányzott csapásokat 
és varázslatokat, ennek megfelelően nem mindegy, hogy mi- 
lyen védettségű harcost uszítunk neki az ellenfélnek. 
A Lost Odyssey minden szempontból masszív játék lesz, a fő 
történelvonal végigjátszása nagyjából 40-50 órát vesz majd 
igénybe, ebből húsz óra (!!!) animációk bámulásával fog eltel- 


ni. A random harcok számát igyekeznek minimalizálni, velük 
együtt az erőltetett tápolás szerepe is csökken majd. A Lost 
Odyssey egy szempontból már most csúcstartó az Xbox 360 
játékok között: nem kevesebb, mint négy DVD-n kerül majd 
ESTE A DVD-halmot a rengeteg nagyfelbontású ani- 
máción kívül a hanganyag is indokolja: a lemezeken angol és 
Ear hangsáv terpeszkedik el (a japán, amerikai és európai 
iadáson egyaránt) igény szerint válaszható nyelvű feliratok- 
kal (... magyar nagy valószínűséggel nem lesz, sajna — de re- 
ménykedni azért még lehet). 


2008-ban sem marad a japán lés nemzetközi) közönség he- 
lyi fejlesztésű Xbox 360 exkluzív szerepjáték nélkül: a rendki- 
vül furcsa című Infinite Undiscovery (ki találja ki ezeket, 
egy idomított majom?) (Szerintem Állat maga, aka Eric 
Cartman dobozrobotnak öltözve... Martin ;) jövőre 
érkezik. A játék mögött patinás nevek állnak: a kiadó a Sgua- 
re Enix, a fejlesztési munkálatokért pedig a Star Ocean és 
Valkyrie Profle szériákról elhíresült tri-Ace felel. A TGS-en eg 

nagyon pofás, de favarószíicsák dödös CGI animácóksóliál, 
ló trailert mutogattak, magáról a játékról elég kevés szó esett. 
Egy japán nyelvű fejlesztői. interjúból azért sikerült kihámozni 
pár intót. Az Infinite Undiscovery története a hold körül forog: 
a játék főgonosza ezt , láncolja le", veszélyeztetve a világ lé- 











tét. A főgonosz elfenekelésére induló hérosz furcsa módon 
nem a játék főhőse, ezt a szerepet egy Kapel nevezetű ifjonc 
föllimard be; alá toppant módi hásonítka fán émléjetelt hölre 
- éppen ezért sokan összekeverik vele, még a játék női fősze- 
replője, Aya is. A harcrendszer valósidejű / körös keverék, és 
a fejlesztők elmondása szerint a Star Ocean 3 szisztémájára 
épít. A csapatunk négytagú lesz, de ebből csak egy embert irá- 
nyítunk közvetlenül, a többieket állítólag nagyon-nagyon fejlett 
mesterséges intelligencia parancsnokolja, de közvetve mi is 
adhatunk nekik utasításokat. Nem csak a csapattársaink MI-je 
lesz kiemelkedő, hanem az ellenfeleinké is, ők a folyamatosan 
változó harci szitvációnak megfelelően támadnak és védekez- 
nek majd, illetve azt is figyelembe veszik, hogy ki harcol mel- 
lettük a csatában — ha PL egy sárkány, akkor bátrabban tá- 
madnak, és más taktikákat alkalmaznak. Japán megjelenés: 
valamikor jövőre, nálunk meg... a Jóisten tudja, remélhetőleg 
készül belőle angolul kommunikáló verzió is. 


A Microsoft a fenti nagy címeken kívül több kisebb, az Xbox 
Live Arcade kínálatát bővítő játékkal próbálja vásárlásra csá- 
bítani a japán játékosokat. Jön például a külíikus Rez (HD 
grafikával és újramixelt, Dolby Digital 5.1-es hanggal), Mizu- 
guchiék kihozzák XBLA-ra a remek Every Extend új verzióját, 
az Every Extend Extra Extreme-et, a Taito a PSP-s Exit- 
et hajítja át, és érkezik a Treasure Ikaruga-jának letölthető 
változata is. Szuper címek — talán kicsit megkésve, hiszen aki 
nagyon vágyott rájuk (valljuk be: akármennyire is kultikusak, 
erősen rétegjáték mindegyik) valószínűleg már megvette őket 
az eredetileg megcélzott platformokon. A Rez HD változatára 
ettől függetlenül biztos befizetünk... 
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esá ála 








SONY 


A Sony is nagy gőzzel futott neki az idei Tokyo Game Show- 
nak, és náluk sem a véletlen műve volt az erős felhajtás. A 
Playstation 3 nyögvenyelősen indul be Japánban, a konkurens 
Wii-ből heti rendszerességgel kétszer, két és félszer több fogy, 
ő! a jó öreg PS2 is rendszeresen a hármas számú Pléjs- 
táció előtt végez a heti eladási listákon. Szinte minden na- 
gyobb, videojátékos-témájú összerölfenés előtt felbukkan mos- 
tanság a pletyka, hogy a Sony ott (esetünkben a TGS-en) fog- 
ja bejelenteni a PS3 árának csökkentését - ezeknek eddig mi- 
nimális valóságalapja volt, az E3 előtt eszközölt 100 dolcsis 
mínusz ideiglenesnek bizonyult. Nos, most sem történt ilyesmit 
- de lehet, hogy mégsem kell rá sokáig várni. Szeptember vé- 
ge óta folyamatosan, több forrásból érkeznek a hírek egy 400 
dolláros / eurós PS3 modellről, méghozzá nem csak 
pletykaszinten — több kereskedő megerősítette, hogy hamaro- 
san kapható lesz náluk a cucc. A 400 dolcsis PS3 állítólag 40 
gigás merevlemezt fog tartalmazni, az USB portok számát ket- 
tőre csökkentik, és teljesen kiszerelik belőle a hardveres PS2 tá- 
mogatást — a visszafelé kompatibilitás színtisztán szoftveres 
emuláció útján lesz megoldva. Hivatalos bejelentés még nincs 
— ha lesz, mindenképpen visszatérünk rá. 











Teljesen hivatalos viszont az új Playstation 3 kontroller 
érkezése, ezt a TGS alkalmából eszközölt konferencián jelen- 
tette be a Sony. Az új irányító meglepetés is, meg nem is: 
olyan funkciót ad a SIXAXIS-hoz, amit sokan, és nagyon hiá- 
nyoltak belőle. Bizony ám, a rezgésről van szó, és a Dualshock 
3-ról. A kontroller kinézete nem változik, a mozgásérzékelés 
marad, ,csupán" rezegni fog a szerkentyű. Egyelőre még nem 
tisztázott, hogy a Sony a technológiát fejlesztő (és korábban 
még pont velük pereskedő) Immersion új, Touchsense rendsze- 
rét pakolja-e az új kontrollerekbe, vagy a marad a régi 
rezgőke - a nyilatkozatok jelenleg elég zavarosak, hallani le- 
hetett már kijelentéseket por és kontra is. Hamarosan minden 
kiderül, a Dualshock 3 novemberben debütál Japánban, 2008 
tavaszán pedig már Amerikában és Európában is kapható 
lesz. Az új kontrollert egy rakás friss játék támogatja — a jövőre 
megjelenős Metal Gear Solid 4 és Devil Moy Cry 4, valamint 
az idei Burnout Paradise biztosan — a régi játékokhoz pedig 
letölthető patch formájában érkezik majd rezgés-támogatás. 

Nem maradt el a kötelező számháború sem: a Playstation csa- 
lád (PS1, PS2, PS3, PSP) tagjaiból eddig erős 250 millió fo- 
gyott, és szeretnék, ha ez a szám minden tekintetben. tovább 
növekedne. A PSP mostanában elég jól megy (e sorok szöveg- 
szerkesztőbe pötyögésének pillanatában éppen harmadik hete 
vezeti a gép a japán hardvereladási listákat az új Slim modell- 
nek, és a Japánban szeptemberben debütált Crisis Core: Final 
Fantasy VII-nek köszönhetően - ilyesmire elég rég volt példa, a 
japán gépeladásokat másfél éve a Nintendo DS dominálja), a 
PS2-t jó sokáig támogatni kívánják, a külsős fejlesztőket pedig 
arra buzdítják, hogy továbbra is készítsenek PS2 változatokat 
a multiplatform címeikből - a gép 120 millió felett jár, a vásár- 
lóréteg adott. És mi van a PS3-mal? A Sony Computer Enterta- 
inment elnöke, Kaz Hirai szerint tanultak a korábban elkövetett 
hibákból (a DualShock 3 is ezért készült el), és terveik szerint év 
végéig 11 millió Playstation 3-at tudnak majd eladni világszin- 
ten. A szoftverkínálatot erősíteni kívánják minden oldalról — en- 
nek egyik jele, hogy a Sony ismét bevásárolt, a jó pár éve 
amúgy is kizárólag Playstation-re fejlesztő Evolution Studios-t 
(Motorstorm) vették meg. A Motorstorm egyébkén sikeres játék 
volt, a TGS-es bejelentés szerint már túl van az egymillió eladott 
példányon. A Home (a PS3 MMO szerű online közösségi vilá- 
ga) viszont csúszni fog 2008 tavaszáig — a publikus bétateszt 
valamikor idén novemberben indul. 


Aki eget és földet megrengető nagy játékbejelentésekre várt a 
Sony-tól a TGS-en, nagyot kellett csalódnia. A japán óriáscé 
inkább a helyi piacra koncentrált (naná, hol máshol Vérérél, 
nának erre, mint itt2!), és olyan játékokat mutogatott, amik tö- 
kéletesen belesimulnak a kurrens japán trendbe. Ez a trend pe- 
dig: játékok, amik tulajdonképpen annyira nem is játékok. Itt 
van például az Afrika, amiről olyan régen nem hallottunk már 
semmit, hogy teljesen le is mondtunk róla. Pedig nem kellett vol- 
na, az Afrika él, játszani ugyan még mindig nem lehetett vele, 
de az új trailer alapján már kezdjük sejteni, hogy mi a fenéről 





is szól. Eddig láttunk ugyebár sok-sok afrikai állatot legelészni, 
meg vakarózni, meg a pocsolyában fürdeni — most feltűntek az 












emberek is. Puska vagy gránátvető nem volt náluk, terepjárón 
közlekedtek, és vadul fényképeztek. Szuper, akkor ez egy ilyen 
békés, utazgatós, vezetgetős, fotózgatós játék lesz, legalább is 
erősen úgy tűnik. A grafika továbbra is nagyon rendben van, 
ilyen szép antilopot sehol sem láttunk még - maximum az Állat 
Planéta tévécsatornán. Ha hozzácsapnak némi közösségi hun- 
cutságot (fotók és videók megosztása, szavazás, ilyesmi) egész 
decens játék (illetve: játék-szerűség) kerekedhet belőle. (Kide- 
korálnám a Home-os kecómat a szép állatképek- 
kel, amiket az afrikai kirándulásaim alatt löttem. 
Mint pl. amikor Jim Carrey-t , megszüli" az az orr- 
szarvú. Martin) Megjelenési időpontja persze továbbra 
üt re azért csak kijön... 
A beszédes című Agua akár az Afrika vizes ikertestvére is 
lehetne. Szigonypuska és gránátvető itt sincs, szintén az élővi- 
lág felfedezése a lényeg, csak most a szavannák helyett az 








óceán mélyén. Az Agua alapkoncepciójában nagyon hasonlít 
a Nintendo Wii-s Endless Oceanjére, az a játék is teljesen 
ugyanerről szól csak itt HD a grafika. Az Agva kellemes kis re- 
lax-bigyónak (most nevezzük ezt is nem-játéknak?) tűnik, csen- 
des téli estékre, amikor a napi stresszes meló / suli után leg- 
szívesebben valami egzotikus trópusi sziget közelében búvár- 
kodnál. Most megteheted, ha virtuálisan is... 2008-ban jön. 
A nem-játék trilógiát a flower teszi teljessé. A három relaxálós 
játék közül erről tudunk a legkevesebbet, virágszirmok röpköd- 
nek mindenfelé, gyönyörű tájak felett, a zene pedig andalító — 
nagyon megkapó, sét az nem derül ki, hogy mi a ,játék" lénye- 
. Annyi biztos, hogy Playstation Networkről letölthető flow 4 
Fságpáli áll mögötte, ergo eredetinek eredeti lesz. 









A Gran Turismo 5 Prologue kint volt a TGS-en, játsza- 
ni is lehetett vele — újdonság nem derült ki róla, így például az 
ára sem. Mutattak belőle viszont egy új pályát, és ki is lehetett 
próbálni, mi Lipcsében már játszottunk vele, és a Konzol előző 
számában írtunk is róla egy alaposat, ergo most átugorjuk 
szépen. A Sony TGS-es kínálatának tán legérdekesebb darab- 
ja a Level 5 (Dragon Guest VIII, Rogue Galaxy) szerepjátéka, 


a White Knight Chronicles (eredeti japán címén: Shirokis- 
hi Monogatari, korábban mindenki White Knight Story-nak 
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fordította, a Chronicles a hivatalos angol elnevezés) volt. A 
WKC játszható formában volt kint a TGS-en, egy egypályás 
(illetve inkább egy küldetéses) demo formájában. A demo kar- 
Hleálszt, al indult: a végleges játékban magunk kreálha- 
tunk karaktert, itt nyolc előre összedobott hős közül választhat- 
tunk. Mint kiderült, nem a játék főhősét, hanem annak Leonard 
nevezetű barátját domborítjuk a misszióban. Leonard bálozik, 
gonoszok jönnek, a bálnak durván vége, hősünk találkozik a 
tes is szereplő (több méter magas) Fehér Lovaggal, össze- 

ket és együtt verik a gonoszt. Vagyis: hősünk képes átala- 

ni Fehér Lovaggá, és így tudja büntetni az ellenfelet. A harc 





némileg az FF XII csatáira emlékezet — nincs külön harci ké- 
ernyő, minden összecsapás a játéktéren folyik. Emberünknek 
ha előre meghatározott támadást állíthatunk be (ezeket cserél- 
gethetjük is), és őket fogjuk használni. A csapatunk három ta- 
gú, ebből mindig csak egyet irányítunk, a többieket az MI 
veNtzétó (úgy tűnik ez az új J-RPG divat), viszont bármikor 


válthatunk közöttük. Ha átalakulunk lovaggá, új támadásokat 
kapunk - a demóban még csak pár alap-csapás volt elérhető, 
de az ígéretek szerint kadeenyi speciális támadás áll majd 
rendelkezésünkre lovagformában. A játék már most baromi jól 
néz ki, fantasztikus animációkkal — tényleg egy harc közepén 
érzed magad, nincs önismétlő , támadok, odaugrok, megcsa- 
pom, visszaugrok" jellege az összecsapásoknak. A White 
Knight Chronicles 2008-as cím, és abszolút hiánypótló alkotás 
az eddig elég szegényes Playstation 3-as J-RPG kínálatban. 


A Konami zászlóshajója a TGS-en (is) a Metal Gear S0- 
lid 4: Guns of the Patriots volt. Meglepetés: ismét kap- 
tunk egy új trailert ( ...Kojimáék szerint az utolsót, a tavaszi 
megjelenésig már nem lesz több mozgókép), és lehetett játsza- 
ni a játékkal, A trailer fergeteges, feltűnik Báns egy új Mára 


ter: Drebin, a fegyverkereskedő, aki leginkább a különböző 
gyilkoló eszközök , megtisztításával" foglalkozik — az ellenfe- 
Tektől elkobzott fegyverek normál esetben nem használhatók (a 
tulajhoz vannak kódolva"), Drebin — aki egyébként kiköpött 





Wesley Snipes furcsa frizurával — ezt a kódot távolítja el. Van 
egy majma is. A trailer egyébkén színtiszta őrület, jobbra-bal- 
ra bukkannak fel a régi szereplők, már tippelni sem merünk, 
hogy Kojima mit főzött ki Snake történetének lezárásához. Az 
új Metal Gear egyébként kiemelt projekt a Konaminál, valószi- 
nűleg a japán kiadó eddigi legdrágább produkciója — a kez- 
detben sem kicsi, 90 fős stáb most laza 200 embert számlál, a 
pletykák szerint még a belsős Silent Hill csapatot is á Ál 
ták MGS4-et gyártani — ezért csinálja amerikai stúdió. 
Hill ötödik részét. A trailer végén továbbra is ott figyel a 
worldwide release" felirat, ami azt festi hogy Japánban, 
Amerikában és Európában egy napon fog megjelenni a ne- 
gyedik rész - különösen nekünk, a korábbi részekre súlyos hó- 
napokat váró európai játékosoknak remek a hír. A Metal 
Gear Online szintén játszható / kipróbálható volt — korrekt 
multiplayer játék, az MGS3-hot ssaeltötns móka erősen fel- 








továbbra sem vagyunk kibékülve vele, 


turbózott verziója, de... 
hogy külön jelentetik meg. Az ok egyértelmű: az MGS4 renge- 
teg pénzbe került, így akarják visszasöpörni a befektetett 
összeget, kétszer 60 euró ugye pontosan dupla annyi (ha jól 


számolunk :-) mint egyszer 60 euró... Tele a piac ,katonás" 
multi játékokkal, és annak ellenére, hogy imádjuk az MGS szé- 
riát, kissé lehúzás szaga van a dolognak, még akkor is, ha ál- 
lítólag az alap MGS4-ben is lesz némi (az MGO szolgáltatá- 
saihoz képest butított, vagy korlátozott idejű próbaverziós) 
multiplayer. 


Új Silent Hill 5 infók és trailer nem érkezett (kár!), láthattunk vi- 
szont egy friss túlélő-horrort, igaz, ezt már nem a Konami, ha- 
nem az Acess gondozásában - a Rainy Woods-ról van szó. 
A játék a címadó kisvárosban, Rainy Woods-ban játszódik, 
ahol rejtélyes körülmények között meggyilkolnak egy Anna Gra- 
ham névre hallgató fiatal lányt. A he helytek természetesen alapo- 
san beijednek, az FBI pedig David Young ügynököt küldi az üs 
kivizsgálására. Ő volna az általunk is irányított karakter, akinek 
eg ébtént van egy nem éppen elhanyagolható tulajdonsága — 
lathasadása van, és időnként másik énjét, Jetert kell majd 
bsznélnsik a randán összecsomósodott szálak kibogozásá- 
hoz. Erős Twni Peaks hatás? Naná, de az még nem ártott sem- 
minek, a sötét-borongós hangulat itt is adott. A Rainy Woods 
egyébként a fejlesztők elmondása szerint inkább kalandjáték, 





mint vérbő horror, a hangsúly a történetmesélésen, a nyomasz- 
tó hangulaton és problémák megoldásán lesz — a megfelelő he- 
lyeken némi sed kreellssla jertek öntött) akcióval megtá- 

jatva. A Rainy Woods Playstation 3 és Xbox 360 piattor 
mokra készül, és valamikor 2008-ban fog megjelenni a Mar- 
velous Interactive kiadói özsssáei 







A Sguare Enix standján nagy volt a zsongás, a jónép ter- 
mészetesen legszívesebben ai Final Fantasy XIII (PS3) tra- 


ilert nézett volna — csalódniuk kellett, a Sguare zárt ajtók mö- 
gött, egy rövidke, pár perces demo segítségével mutatta be a 
játékot a kiválasztottaknak, Ebből annyi derült ki, hogy a ko- 





rábban már látott dögös csajszin kívül lesz egy másik (férfi) 
főhős is, illetve az, hogy a játék erősen sci-fi irányba mozdul 
- a demóban megidézett Shiva is inkább eyber-istenségnek tű- 
nik, mint organikus lénynek. Az első beszámolók szerint grafi- 
kailag topon van a játék (a Sgvare saját fejlesztésű White En- 
gine-je futkároz alatta), de még nagyon nincs kész — annyira, 
hogy talán még jövőre sem találkozunk vele, a tippek szerint 
Japánban legkorábban 2008 végén jelenhet meg, ami nálunk 
bőven 2009-et jelent. Final Fantasy vonalon látni lehetett még 
a Final Fantasy IV Nintendo DS verzióját: a DS-es harma- 
dik részhez hasonlóan itt is komplett háromdimenziós poligon- 
kezelést kapott a negyedik epizód, és a sztorihoz / harcrend- 
szerhez is hozzányúltak több helyen. Mi jövőre fogunk talál- 
kozni vele — ebben az ütemben a Sgvare gyaníthatóan meg 








sem áll a hatodik részig, a GBA-s újrakiadások után most re- 
make-eket s. vadul. Amíg jók, jöhetnek... Már a TGS 


előtt pletykálták, hogy a Sguare itt és most fogja bejelenteni az 


új Kingdom Hearts játékot. A pletyka többszörösen igaznak bi- 
zonyult, ugyanis nem egy, hanem három új felvonással bővül 
a széria. A Kingdom Hearts: Birth by Sleep a Playsta- 
tion Portable-t célozza be, és három teljesen új karakter törté- 





netét meséli el, akik egy elveszett keyblade-mester után nyo- 
moznak. A rendkívül furcsa című Kingdom Hearts 358/2 
Days a Nintendo DS tulajokat boldogítja: teljesen háromdés 





veges a főszereplők (Roxas és Axel) a éne player sztorin 


ívül különféle multiplayer módozatokban is akciózhatnak. Vé- 
gi pedig: a Kingdom Hearts Coded szigorúan mobilte- 
lefonokra szánt kaland, a történet közvetlenül az első epizód 


eseményei után játszódik. Megjelenési időpontja jeleni 
egyiknek sincs — a PSP-és és DS-es epizódot biztos látni fogjul 
mi is előbb-utóbb, a mobilos meg marad Japánban. A Sgua- 
re Enix multiplatform (PS3 és X360) szerepjátéka, az Unreal 3 
motort használó The Last Remnant is tiszteltét tette — kap- 
tunk egy új trailert, de ezen kívül gyakorlatilag semmit -, a 





Sgvare elmondása szerint a játék a nyugati ízlésvilág" figye- 
lembevételével készül, azaz inkább Amerikába és Európába 
szánják. A cég egyébként komolyan veszi a nyugati játékoso: 
kat, a TGS alatt jelentették ki, hogy potens amerikai partnert 
keresnek a Japánon kívüli közönséget becélzó új játékaik fej- 
lesztéséhez és forgalmazásához. 





A Capcomúj Devil May Cry 4 trailerrel kedveskedett a lá- 
togatóknak, és három készülő verzió (Playstation 3, Xbox 360 
és PC) közül kettőt (a konzolosakat) ki is lehetett próbálni. A két 











verzió teljesen ugyanúgy néz ki Igyakorlatikog megkülönböztet 
Hétellsésel, és a capcomos arcok elmondása szerint nem csak 
grafikájukban, hanem tartalmukban is teljesen megegyeznek, 
egyik változat sem kap plusz szolgáltatásokat a másikhoz ké- 
pest. A játék már most szépen ki van pofozva, stabil hatvan fra- 
me / szekundummal fut. Az új trailer elsősorban az új (Nero) 
és a régi (Dante) főhős között feszülő ellentétekre koncentrált — 
a rivalizálás oka (mint kiderült) az, hogy Dante jól kinyírta Ne- 
ro haverját -, akiről kiderült, démon volt. Láthattunk rak- 
lapnyi új mozdulatot, új levegőben végrehajtott kombókat — na- 
gyon látványos volt minden; a rajongók megtalálják majd a 
számításukat a negyedik résszel. Resident Evil vonalon mini- 
mális volt a mozgás: az ötödik rész nem volt kint (pedig vártuk, 
pláne a szuper E3-as trailer után), az Umbrella Chronicles pe- 
dig hamarosan megjelenik. A Wii-s fronton a Capcom inkább 
a We Love Golfra helyezte a hangsúlyt. A Wii a mozgásér- 
zékelős kontroller okán remek platform a golfjátékoknak, a 
Capcom pedig a témában vaskos tapasztalatokkal rendelkező 
Camelotot (ők csinálták az első Hot Shot Golf-ot PS1-re, meg 
egy rakás mariós sportjátékot is) bízták meg a játék elkészíté- 
sével. A grafikai stílus nagyon hasonlít a népszerű pléjsztésönös 
Mina no Golf / Hot Shots Golf (nálunk meg: Everybody s Golf, 





csak hogy teljes legyen kép) szériára. Aranyos, nagyfejű man- 
ga-karakterek csapkodják a labdát. Az ütögetés megvalósítá 

némileg komplexebb, mint mondjuk a Wii Sports-ban: az ütés 
előtt egy csik jelenik meg, két golfütővel. Lenyomod az A gom- 
bot, hátrahúzód a kontrollert az első jelzett pontig (ez határoz- 
za meg az ütés erejét), aztán előrelendíted, és amikor eléred a 
második jelölt pontot, elengeded az A-t. Kis gyakorlással meg- 
szokható, bár elsőre kétségtelenül furcsa, talán jobb lett volna 
az (egyszerűbb) simán a mozgásérzékelésre hagyatkozó mód- 








szert választani. A We Love Golf valamikor 208-ban fog meg- 
jelenni, csak és kizárólag Wii-n. 


A SEGA TGS-kínálatának legérdekesebb darabja a Ryu 
ga Gotoku Kenzan volt. Ryu ga Gotoku? Honnan ismerős 
a cím? Ez kérem nem más, mint a nálunk Yakuza címen meg- 
jelent nagyon jó kis maffiás-kalandozós-bunyózós játék har- 
madik epizódja. Harmadik, mert Japánban időközben (ta- 
valy) megjelent a második rész, csak azt nem hozták át rög- 
tön Szegáék (mivel az első hatalmasat bukott Japánon kívül — 
pedig jó volt). A Kenzan a harmadik epizód, de (a második 
résszel ellentétben) nem direkt folytatás, az 1600-as évek ele- 
jén játszódik, történelmi ihletésű szamuráj-eposz. A sztori 
rendkívül érdekes: 1605-ben, a Tokugawa-sogunátus kezdeti 
évelbeníjáronk. Japán egységes; a szamúrójöktás mogányos 
hősök korszakának vége. A szamuráj-legenda, Miyamoto 
Musashi új néven (Kiryu) éldegél, és: Gion vöröslámpás ne- 
gyedében, jól fizető megbízásokból tartja fent magát. Egy 
nap egy fiatal leányzó látogatja meg, és munkát ajánl neki: 
kutassa fel, és ölje meg a legendás szamurájt, Musashi-t, az- 
az önmagát... A Kenzan kelandlélámelkel, szerethető-gyűlöl- 
hető karakterekkel, remek sztorival és párbeszédekkel, lává- 
nyos akciókkal megpakolt, nagy, korhűen lemodellezett vá- 
rosban játszódó eposz — a Yakuza újra, más környezetben, 









más hangulatokkal. A Sega 2008-ban kihozza Amerikában 
a második részt (PS2), állítólag ettől, ennek sikerétől teszik 
függővé, hogy a Playstation 3 exkluzív Kenzan megjelenik-e 


Japánon kívül. Nem bánnánk... 

Röviden ennyi lett volna az idei e Game Show: helyszű- 
ke miatt a ,nálunk valószínűleg soha nem 1g megjelenni, 
annyira japán" címek javarészt kimaradtak - de ezekre egy 
oldal erejéig még visszatérünk a Konzol következő számában. 
Az idei TGS (ahogy talán a beszámolóból is kitűnik) nem volt 
minden idők legizgalmasabb japán expója, kifejezetten kevés 
új bejelentéssel, és izgalmas újdonsággal találkozhattunk. Ta- 
lán azért, mert az új időpontra pakolt E3, és az augusztusi GC 
túl feszes menetrendet eredményezett — három expo három 

ást követő hónapban — a korábbi tavasz — nyár — ősz fe- 
lállás több teret engedett a kiadóknak az új cuccok elosztott 
bejelentésére. A TGS látogatottsága egyébként szerencsére is- 
mét rekordot is döntött, így (a megszűnéséről szóló pletyók el- 
lenére) jövőre ismét megrendezik. 
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nEgy credittel emész a sötét helyiségbe, végigstírölöd a felhozatalt, kiválasz- 
végigjátszottam B: azt, amelyik szerinted a legdögösebb, kicsengeted a fu- 

A . tam árát, döngetsz egy klassz, intenzív menetet, amit élvezel, 
a Mushihimesama ömíú jaáléna pedig össseköpedímögdj és lépsz Hayon pén, 


zed - és persze kedved -, akkor jöhet a következő forduló, esetleg 
egy másikkal 





Futarit! 
(Senki) 


történet régre nyúlik vissza — nemhogy konzolháború, de mé: 

As: ralétéválság sernívalk ámikor ÍGáT Bentstevei ús 

egalkotta az első videojátékok egyikét, a Spacewart. Úr, 
lövöldözés, csillagközi gravitáció, fapad, PD1-es platform, kemény ? 
kbyte memóriával. Ez inkább történelmileg fontos lábj , mint az 
első, valóban populáris felhasználóbázist látott lövöldözős játék: arra 
1978-ig kellett várni, míg a Taito zöld lámpát nem villantott Tomohi- 
ro Nishikado Space Invaders-ének. Jól tette. Sokan a modern vi- 
deojátékok alapkőletételének nevezték, portolták az összes elérhető 
Plattörmra (ésa az Atari 2600-as verzióból 112 féle létezik!), a já- 
téktermi automata pedig aprópénzhiányt okozott Japánban. Nem túl- 
zás, vagy hangzatos kijelentés: valóság. 
JALLszza kos ferslái a ellenfeléktétkeznek áz egyik irányból, nagy 
túlerőben, te pedig a másikról egy szál magadban pusztítasz — itt lá- 
tott először napvilágot, a enyúljuk le a másik ötletét, pénz van ben- 
ne!" nevű markekögtogás kicsit régebben, de ebből a kooperációból 
temérdek genetikai selejt született, amikre ugyan senki nem emlékszik, 
de mivel egy épkézláb ötletet sem csaptak hozzá az alapsémához, 
nem is csoruították annak hírnevét. Sőt, volt, ami ugyancsak öregbí- 
tette: "779-ben megjelent az Asteroids, ami legalább akkora siker 
volt — és hogy mekkora klasszikus, azt talán nem szorul kifejtésre. 
Megközelíteni nem sok mindenki tudta, talán csak a Namco/Midway, 
de a Galaxian legalább felmutatott annyit, hogy az ellenfelek a 
Space Fesz Tezkésell körmönfontabb mozgatórutint kaptak, no 
meg értékelhető grafikát. 
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(Chris Crawford, a The Art of Computer Game Design c. könyv 
szerzője így elmélkedik: , Talán csodálkozol, miért a világűr volt ak- 
koriban a legtöbb akciójáték helyszíne. Három ok: először is, könnyű 
leképezni és animálni — a designernek mindössze annyi a dolga, 
hogy egy fekete háttérre néhány fehér pixelt helyezzen. Másodszor, 
a játékosnak nincsenek elvárásai ezzel a környezettel kapcsolatban, 
így a játéktervező néhány csillivilli effekttel megoldhat minden játék- 
design-problémát, és senki nem szól, hogy ez irreális. A földfelszín- 
közeli terep túl szögletes és mesterkélt, ami unalmas és megterhelő 
egy kreatív elmének. Harmadszor: az űr valójában egy olyan közeg, 
ami szabadon hagyja a fantáziát, mivel a közönség számára isme- 
retlen terület.") 





A koppintás — pozitív előjellel — innovatív megoldások kidolgozásá- 
hoz is vezethet, mint ahogy most is ezt történt: Eugene Jarvis elkezd- 
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Felvilágosítanék minden perverz állatot, hogy én a játéktermekről be- 
széltem, nem a Red Light Districtről, de ha már témánál vagyunk, hagy- 
juk az előjátékot és térjünk a lényegre; a karakterlimit szűkös, holott a 
téma könyvet érdemelne, te pedig itt vagy, és bámulsz a kettő metszés- 
pontjára. ,A tényeket!" — ordít a teremtőnök Oké, kussolok, a mai 
bolhacirkuszban a shoorem up játékok fognak nyüzsögni. Prózai?" 


te írni a saját legendáját, és 1980-ban megszületett a Defender, a 
scrolling fogalmát integrálva a játékstílusba — aztán a Konami bevá- 
got jobbról, és egy évvel később már az őslelet Gradius alapjának 
tekinthető Sármbló őrjített neg mindenkit. A Namco ekkoriban ta- 
nult replikázni: a Galaxiant a folytatás, a Galaga követte 1981-ben, 
és a continue lehetőségét a játéktörténelemben először felkínáló Bos- 
conian szintén ezen az alaplapon futott. Egy év múlva a Sega Bor- 
derline-ja, valamint a Data East Mission-X-e ellen bedobta a Xe- 
vious nevű szuperfegyvert, és a világ tisztába került vele, hogy mi is 
az a vertically scrolling shooter (a világ téli álmot alvó, illetve angolul 
nem tudó részének friss fordítás: vertikálisan haladó/görgő shoot "em 
up). Viszont Jarvis és Larry DeMar (a Vid Kidz csapat) sem voltak me- 
zei, könnyen olvadó kockacukrok, úgyhogy az örök klasszikus Ro- 
botron - két joystickon alapuló vezérléssel — a Williams gondozá- 
sában az arena shooterek minőségi újradefiniálásával csapott vissza. 

1985-ben a Toaplan cég debütált, és pionír lövöldözésük, a Tiger 
Heli bedobta a későbbi shooterekben is fellelhető jellegzetesség, a 
, bomba" (időszakosan használható, de brutális tzerejű fegyvert) fo- 
galmát a köztudatba, amire a Konami a Gradius megjelenésével és 
a konfigurálható/fejleszthető fegyverarzenál bevetésével válaszolt. 
Az Irem - jó szokása szerint - ezt két évig hallgatta, azután lépett és 
mindenki nagyot koppant, ugyanis az R-Type fogalommá vált; a 
bio-mechanikus ellenfelek, színes, változatos terepek, no meg a mód- 
szeres taktikázást igénylő játékmenet gondoskodott róla, hogy a leg- 
nagyobbak kivételével mindenkit lemosson a színről 

A stílus növekvő népszerűségével párhuzamosan egyre inkább 
előtérbe kerültek a konzolos fejlesztések is — a nagYSbA arányban 
a PC-Engine platformra érkeztek (olyan cimekkól, mint a Strider, a 
GunhHed, az első Gradius és a debüt R-Type). A MegaDrive-on 
induló (majd az ötödik résszel Saturnra átvándorló) Thunder 
ce-széria, és a Super Nintendo-t becélzó, FX chip nélkül is zseniális 
grafikát, valamint profi, jól súlyozott, taktikus gameplayt felmutató 
Axelay (az akkor még a Konami belsőseiből álló Treasure munká- 
ja) a — talán — legjelentősebb húzócímek. Az alkotók egymást inspi- 
rálták, a versengés a kilencvenes évek elejéig töretlenül folyt és kifeje- 
zetten barátságos jellegű volt (aha), aztán jött az első nagy törés: az 
újfajta akciójátékok — mint pl. a Street Fighter 2 — térnyerésével a stí- 
lus kikerült a rivaldafényből, az árkádokban inkább a látványosabb, 
újabb, mást kínáló stuftok kapták a legtöbb aprót. "94-ben bezárt a 
Toaplan, és a hír hallatán minden megszállott hazament öngyilkos- 
nak lenni. 














várt pozitív fejlemények armadája várta: plan alkalma- 

ottai több, ma is aktívan fejlesztő cégbe tömörültek, és a lát- 

szólagos vég egy új korszak kezdetévé vált a shmup érában. (Láb- 

jegyzet: a ,shmup" shortform a brit Zzap ó4 magazinnak köszön- 
tás, akik 1985-ben dobták be a köztudatba.) 

Az első csapat a Raizing volt (néhol 8ing, vagy 8ing/Raizing), akik 
a Mahou Daisakusennrel debütáltak, de a — számomra - legna- 
gyobbat szóló alkotásuk a Saturnt, PlayStationt és ST-V alaplapot 
megjárt bődületes Soukyugurentai (Terra Diver) volt, amely- 
nek a kiadását — o tempora, o mores! — az EA vállalta. Egy év múlva 
a Cave is színre lépett, és a Donpachi már az utolsó Toaplan játék, 
a Batsugun designját turbózta fel eszméletlen szintre — megszüle- 


A: életben maradottakat viszont a bőséges kárpótlás, a nem 


(Vegyétek úgy, hogy itt tök jó, laza stílusban kifejtettem, hogy kevés 
a hal úgyhogy egy összel laló következik az alstílusokról, illetve 
karakterisztikai vonásokról — amelye, hogy átfedések vannak, tehát 
ezek abszolút nem kizárólagosak.) 


A fixed shooter jellemzően egy képernyőn játszódik, scrollozás nél- 
kül (vagy ha van is, kizárólag látványelemként funkcionál), az ellen- 
felek száma és a tüzelés iránya pedig egyaránt statikus. Space Inva- 
ders, Galaxian, már meséltem. . 

A multi-directional shooter (vagy arena shooter): ha a Robotront 
vagy Asteroids-ot hozom fel, remélhetőleg mindenki képben van, 
hogy miről beszélek. A terep fix, a játékos pedig két dimenzión be- 
ül a szélrózsa minden irányába tüzelhet és mozoghat. Néhány ezek 
közül danmaku-vonásokat hordoz — az értelmezéshez a PC/XNA 
alapú Bullet Hell Tactics videóit ajánlanám megtekintésre, vala- 
mint a Geometry Wars kipróbálását X360-on. Esetleg az emléke- 
zést az EA Desert Strike-jára. Vagy a Treasure Bangai-O-jának 
kipróbálását Dreamcaston. 

A tube shooter talán szóba se kerül, ha Jeff Minter nem esik ámulat- 
ba Jarvis tehetségétől, és nem készül el a Tempest, amely stílus a 
Konami Gyruss-ával kapott nagyobb rivaldafényt — és ha nincs 
techno zenével és hangyányit látványosabb grafikával modernizált 
Tempest 2000, akkor talán ma nincs Space Giraffe sem az 
X360 Arcade-on. Egyik dologból következik a másik, mint a Nesca- 
fé-reklámban, tudjátok. 

A serolling shooter már érdekesebb téma, mivel napjainkban is popu- 
láris (persze, csakis a stíluson belül!), és a legtöbb shmup ennek a vo- 
násait hordozza magán. A vertical scrolling shooter legfőbb jellemzői: 
a terepet felülnézetből látod, az ellenfelek döntő többségben szemből 
érkeznek, és inkább a taktikus gyilkoláson van a hangsúly (példának 
az Ikaruga chain-rendszerét, vagy a Cave Mushihimesama-já- 
nak túlélőtáborát hozhatnám fel), mint az óvatos manőverezésen. Az 
többnyire a horizontal shooterek jellemzője, ahol a scrollozás már nem 
kizárólag látványelem, hanem a terep — iletve az azzal való ütközés — 
is veszélyt jelent, és a támadók mindenfelől érkezhetnek. Ha araszoltál 
már milliméteres mozdulatokkal a Gradius vagy az R-Type zegzugos 





mutatta az ajtót, a süteményes néni meg majd bent megkínál. Ha 
felkeltettem az érdeklődésedet, túrd fel a régi konzolokat, szerezd 
be a játékokat, vagy lopj izzítsd az emulátorokat, tedd próbára magad, 
és csak nyugi, nem kell szégyellni magad, amiért egy ócska hulladék le- 
szel. Csak úgy, mint elsőre mindenki. Iit a profik száma nagyon is véges, 
de a simán kitartó játékosok is megkapják a jutalmukat. Megértik, mi az 


H:: az nincs. Elfogyott. Nincs mit hozzátenni: Morpheus meg- 





geometry wars 


tempes 2000 


tett az új alstílus, a danmaku (szó szerinti fordításban bullet curtain 

S álgvezékíüggöny —. de inköbb ta bőlet helifeáitallégyegetáés 

hogy teljes legyen a kép, nyugaton a manic shooter kifejezés az el- 
jadott). 

A versengés folytatódott, a Cave és a Raizing egymást hergelték a 
jobbnál jobb lövöldözésekkel. Míg a Raizing a Taito-klasszikus Gun 
Frontiernek állított emléket a Battle Garegga-val, addig a Cave 
a borzasztó nehézségű DoDonpachi-t küldte az arénába, tovább- 
ra is a Toaplan taktikájával küzdve. (A ICC -— one credit competiti- 
on, azaz az egy credittel végigjátszás — gyakorlatilag teljesíthetetlen, 
de legalábbis egy élet munkája lehet.) 

1998-ban pedig jött a Treasure, és az ST-V alaplap (valamint a Se- 
ga Saturn) azóta sem heverte ki a Radiant Silvergunt. 


járataiban, miközben a Vectarians/Bydo pusztító gépezete két irány- 
Lá támadott, akkor tudod, miről beszélek. (Ha nem, akkor meg úgyse 
érdekel.) Ennek a kettőnek a metszéspontjában — a multi-scrolling sho- 
otereknél — találhatóak az olyan címek, mint a már említett Axelay, 
vagy a patinás nevű Vanguard. 

Amit fontos megjegyezni: a külső szemlélő számára ,egykaptafá- 
nak" tűnő scrolling hskáók közt van két fontos, a játékmenetben 
fellelhető különbség, ami meghatározza, hogy manic, vagy methodi- 
cal shmupról ugatunk-e. A manic shooter [danmaku/bullet hell, lásd 
fentebb) inkább a hardverek erősödésével kezdett egyre jobban el- 
terjedni. Ha úgy érzed, hogy mindjárt megőrülsz, mert a lövedékek 
az egész képernyőt beterítik, és csöndes imákat mormolsz, hogy ne- 
hogy koccanj eggyel a több száz közül, akkor — jó eséllyel - ezzel 
van dolgod. A megoldóképlet a patternek memorizálásában és az 
ügyes marőverezősteti van, a készítők pedig általában kicsire szab- 
ják a hit box (a pont, ami a találattal érintkezve életvesztést eredmé- 
nyez) területét, ennyi segítséget nyújtva a játékosnak. A környezet 
szinte lényegtelen, nem jelent veszélyt, a hangsúlyt a mindent beteríi 
lövedékzáporban való navigálás kapja. Sokan a stílust minimaliz- 
mussal újradefiniáló Ikarugát is ide sorolják, pedig az inkább metho- 
dical jegyeket visel; bár a hit box itt is apró, és tény, hogy a támadás 
intenzitásához képest a normandiai partraszállás is számháborúnak 
tűnik, a taktikus játékmenet az, ami az elsődleges prioritást kapja. A 
definitív példákat inkább a stílusteremtő, Toaplan-féle Batsugun, a 
Capcom gondozásában megjelent Dreamcastos Giga Wing és a 
Psyvariar 2 irányából keresd. 

A methodical shooter kevésbé épít a kéz-szem koordinációra, in- 
kább a terep az, ami fontos-veszélyes tényező, valamint a taktikai 
elemek. A Gradius-széria fegyverrendszerének megfelelő konfigurá- 
lása (mindegyiknek megvan az erőssége és a gyengéje, egy hihetet- 
lenül jól súlyozott kő-papír-olló alapú reflexjáték keretein belül), az R- 
Type-ok felvehető extrái és a lelőhető fejegysége, no meg a temérdek 
választható csatahajó, és az Ikaruga chain-rendszere, bár szintén 
nem hagyják pihenni az ujjakat, inkább az agyalásra, a jó memóri- 
ára és a kifinomult mészárlási módszertanra hagyatkoznak, mint a 
töményen áramló folyamatos halállal kacérkodásra. 











a nehézség, mit jelent ügyesnek lenni, és meglátják, hogy a monotonnak 
tűnő lözés mennyi agymunkát igényel. Neked mindez rendelkezés- 
re áll, jóformán ingyen - régen a játékosok érmével váltották meg a he- 
lyüket a hiscore-listában. Most meg, nézz már oda: a másoltcédés hü- 
Iyegyerek ott alszik a hátsó sorban. 





Tyler 
hc.oneGfreemail.hu 








576 konzol 


(9 


KÜÚLTSSZAKÍMOGOMNT 


JÁTÉKGYÁROSOK: A SONY ÉS A PLAYSTATION CSALÁD II. 








PLAYSTATION 2 


pelrtáyz ut et edit 
adathordozó: dvd 


1A ) 576 konzol 





cpu: 128 bit , Emotion engine" 
értékesített gép: 117 millió 


nekifutás a diadalmenet — sokan már a bejelentése előtt bu- 

kásra ítélték, sokan már csak a név miatt is rajongtak és ra- 
jonganak érte. A második generációs PlayStation 7 éven át domi- 
nált azon a piacon, ahol két konkurens sem volt képes megismé- 
telni a Sony sikerét: de vajon mi a PlayStation 2 titka? 


PLAYSTATION 2 


Több éves találgatás és titkolózás után a PlayStation família leg- 
fiatalabb tagja ünnepélyes keretek között 1999. március 2-án, egy 
tokiói koncertteremben, mintegy 1500 újságíró, fejlesztő jelenlété- 
ben mutatkozott be, egyelőre még név nélküli hardverként. Jeles 
nap: nem csak azért, mert talán ez volt az utolsó alkalom, mikor a 
teljes SCEJ vezetőség felvonult, de azért is, mert itt hangzott el 
először az ,Emotion Engine" kifejezés. Az EE a PS2 generáció 
egyik nagy misztikumának indult, a Ken Kutaragi fejéből kipattant 
mozaikszó mögött egy a Sony-Toshiba kooperáció szülte közpon- 
ti processzor lapul. A specifikációkkal most nem riogatnám a tisz- 
telt olvasót, legyen elég annyi, hogy az EE volt az a Szent Grál, 
amit a Sony rajongótábor minden tagja mantraként búghatott az 

éb gépek iránt rajongók fülébe. A PS2 nem csak a gyors gra- 
fikus adatfeldolgozást lehetővé tevő EE, de számos más előremu- 
tató funkciójával utasította maga mögé az alig egy évvel korábban 
elstartolt s ezek után már elavultnak tűnő Dreamcastot: a teljes ér- 
tékű DVD lejátszás, a nyomásérzékeny gombok és a második ge- 
nerációs DualShock, a PS1 szoftverekkel való együttműködés és az 
egyértelműen a nappaliba kívánkozó design láttán joggal került a 
figyelem középpontjába a gép. A figyelem mértékét leginkább a 
Newsweek magazin 2000 Tebrvári száma példázza - ez volt az 
első igazán meghatározó alkalom, amikor egy jelentős befolyás- 
sal rendelkező sajtóanyag atos tudósítást ad egy videojáték gé- 
pezetről, rögtön a ámasa pakolva a gépet. 


H a Playstation az igazi sikertörténet volt, akkor a második 














De a jelek ellenére a helyzet messze nem volt rózsás, problémák 

több fronton is jelentkeztek. Első körben a 2000. február 18-án 
mégiartet , Festival 2000" során. A japán expón az első PS2-es 
szoltverek voltak szemrevételezhetőek, inkább kevesebb, mint több 
sikerrel. A bemutatott játékok jelentős hányada a szokásos közép- 
szerű nyitócímek színvonalát sem érte el, a legtöbb PS1 projektnek 
indult és csak az utolsó pillanatban váltott platformot — azért a tel- 
jesség kedvéért tegyük hozzá, hogy volt egyértelmű siker is, a prí- 
met a Capcom Onimushája vitte el. Mi volt a gyatra grafika és a ki- 
dolgozatlan játékmenet okat Többek között Bini Mikami és Keiji 
jödííse tálalt ki: a PS2-t nehezen programozhatónak, a rendelke- 
zésre álló fejlesztői eszközöket kevésnek és felületesnek titulálva. 


ENUMERÁCIÓ 


De ez az egész eltörpült a PlayStation név által keltett hisztéria 
mellett — a PS2 gépezet beindult. A startpisztoly március 4-én dör- 





dült el a japán debütáláskor. Az egész évet végigkísérő gyártási 
problémák és az ebből eredő készlethiány miatt csupán egy millió 
PS2 került ki a boltokba, ráadásul ennek jelentős hányada már az 
előrendelési fázis alatt le lett foglalva. De ez nem tántorított el sen- 
kit attól, hogy napokkal korábban letáborozzon a boltok előtt, re- 
Tvógykedver hogy kaphat egyet az időközben a japán kormány ál- 
tal ,szuperszámítógépnek" titulált mágiából — a hisztéria alyán 
nagy volt, hogy a legtöbb napilap a launchot követő atrocitások- 
ról szólt, egy anekdota szerint egy a gépről lemaradt vásárlójelölt 
bánatában k is vetette magát az egyik épület tetejéről. Az első nai 
korlatilag a teljes készlet elkelt, a hónap végére 1.4 millió Gt 
dd PS2 tulaj élvezhette ki a következő generáció áldását a sziget- 
országban. Habár a PS2 játékkonzal; kezdeti sikere nem ennek, 
hanem DVD lejátszási képességének köszönhető: a teljes értékű, 
speciális DVD lejátszókhoz képest fillérekért kínálta az új multimé- 
diós élményt — ráadásul a startot követő napokban egy szoftveres 
hiba miatt gyakorlatilag minden régió lemeze futtathatóvá vált. No 
persze ehhez az is hozzájárult, hogy gyakorlatilag egy teljes éven 
át nem volt épkézláb és vásárlásra ösztönző játék, a rendelkezés- 
re álló kínálat pedig bugoktól hemzsegett, ezt pedig csak tetézte a 
számtalan vásárlói visszajelzés a nem funkcionáló memóriakár- 
tyákról és az állandó lemezolvasási problémával küzdő gépekről. 


Az események innentől fogva a legmagasabb sebességi fokozat- 
ban haladnak tovább. A DC épp a hullámsírba készül vonulni, a 
Microsoft pedig egy alaposat ökar kiharapni a nagy konzolos tor- 
tából. A 2000-es GC-n maga Bill Gates által bemutatott Xbox 
nem korbácsolta fel különösebben a kedélyeket — a PS2 útja a si- 
ker felé már ki volt kövezve, a Microsoft neve pedig nem kecseg- 
tetett túl sok jóval a PC-s tapasztalatok után. 


Aztán... aztán jött az E3 és sokak számára gyakorlatilag eldőlt, 
hogy ki is fogja megnyerni a DC bukásával és az egy évvel később 
képbe kerülő Gamecube-bal háromszereplőssé bővülő konzolhá- 
borút. Az ütőkártyát úgy hívták: Metal Gear Solid 2. A megjelené- 
sét követően instant kesszkösső vált MGS folytatása masszív ? 
perces trailer formájában kápráztatta el a publikumot. Hollywoodi, 
nagyköltségvetésű filmekre jellemző zenei aláfestés, a főszereplő 
vállán lefolyó esőcseppek és elképesztő speciális effektusok gon- 
doskodtak arról, hogy szem ne maradjon szárazon, a pénztárcák 
pedig megnyíljanak. Kellett is, a Konami-Kojima duó alázása után 
a várt amerikai bemutatkozás minden részlete is kikristályosodott. 
A PS2 az Egyesült Államokban október 26-án készült a piac meg- 
hódítására, a PSI 299 dolláros árcímkéjével, 20 játékot számláló 
nyitókínálattal. A Nintendóhoz hasonlóan a Sony is egy kissé át- 
szabott gépet kínált az új közönségnek, az NTSC régiójú gép egy 
későbbi hardveres frissítést lehetővé tevő nagy üres teret — a HDD 
és a modem helye - kapott a hátsó felén, ráadásul a mérnökök az 
grafikus chipbe is belenyúltak, komoly fejtörést okozva ezzel hóna- 
pokkal később a fejlesztőstúdióknak, mivel a japán gépek nem azt 
a végeredményt produkálták, mint amerikai társaik. 





A JELEN 


playstation portable (psp) és playstation 3 
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MNENENEE SONY INNENI 


Az eredetileg 1 milliósra tervezett nyitókészlet az utolsó pillanat- 
ban, 1 hónappal a rajt előtt fél millióra redukálódott az időköz- 
ben felmerült gyártási problémák miatt, de a tervezett időpont- 
ban, október 26-án végre egy újabb kontinens csatlakozhatott a 
PlayStation 2 véráramba (kis kiegészítés, érdekességkép: a dön- 
tés nagyon jól jött az egyre mélyebbre süllyedő Dreamcast hajó- 
nak, a kompánia amerikai ügyeit intéző Peter Moore számításai 
szerint újabb 3 millió eladott DC még jó ideig életben tartotta vol- 
na a gépet, de sajnos a célt nem sikerült elérni). A japánokhoz 
hasottódn az amerikaiak is már az első napon kisöpörték a rak- 
tárakat, a heti 100 ezres utánpótlás képtelen volt kielégíteni az 
igényeket, a PS2 fél éven át gyakorlatilag elérhetetlen volt: gép 
ugyan volt az ebayen, de csillagászati, 1000-1500 dolláros ár- 
kategóriában, alsóhangon! Itt már nem csak a DVD lejátszás, de 
a decens szoftverkínálat is hozzájárult a sikerhez, a PS2 gyakor- 
latilag már a kezdetekben lefedte a játékstílusok teljes spektrumát. 
A Dreamcast ettől a perctől fogva halálra volt ítélve. 








Mi maradt? A legfontosabb piacnak" titulált öreg kontinens, a 
pór Európai nép: olyannyira Bisrdía régió, hogy a Sony 
erőteljes 80 ezres (!) készlettel készült az utolsó nagy csatára, a 
többi régióhoz képest másfélszeres áron kínálva az isteni nedűt. 
Mondani sem kell, a kipakolt mennyiség messze nem bizonyult 
elegendőnek, a szaksajtó és a játékosok pedig éles kritikákkal tá- 
madták a régiót félvállról vevő mamutot. 


DEUS EX MACHINA 


Az isteni beavatkozás a PS2 történetének legsikeresebb évében, 
2001-ben érkezett. A második generációs PS2-es játékokat elin- 
dító Gran Turismo 3 után nem volt kérdéses, hogy a fejlesztés és 
az előállítás során felmerült gondok ellenére a PS2 bizony je- 
lentősen túlmutat a haldokló Dreamcast és a még titokzatos ho- 
mály övezte Xbox / Gamecube akkori teljesítményén. Soha nem 
látott mértékű grafikus és szimulációs realizmus, teljes körű multi- 
médiás élmény. Az i-re a pontot a váratlan meglepetés, a Rocks- 
tar atombombája tette fel a Grand Theft Auto 3-mal. Senki, ismét- 
lem, senki sem gondolta volna — még az elkötelezett GTA rajon- 
gók sem -, hogy a játék ekkorát fog robbanni: hatása mind a mai 
napig érezhető. Ha volt olyan cím, amely egy teljes konzolgene- 
rációt, sőt, a rákövetkező gépfelhozatal szoftveres irányvonalát is 
meghatározta, akkor az mindenképp a GTA3 volt. Az általa fel- 
kínált határtalan, korlátokat gyakorlatilag nem állító játékélmény 
rövid idő alatt bankot robbantva és rekordokat döntögetve vált a 
Sony hardver zászlóvivőjévé. GTA3 - Metal Gear Solid 2 — Devil 
May Cry. Összeállt a nyerő hármas, és a következő generációs 
Final Fantasy még földet sem ért. 


November 15-én beindul az Xbox gépezet (azonnal el is 


fogy), három nappal később a Gamecube (szintén kifogy), a 
2002-es E3-ig nem történik érdemi bejelentés - a Sony ekkor 


DEVIL MAY CRY (2001) 


MGS 2 (2001) 


jelenti be az első árcsökkentést, a konkurensek orrára csapva 
egy héttel az expo előtt. A PS2 ettől a naptól fogva roppant ba- 
rátságos, a Gamecube szintjét karistoló 199 dollárért vásárol- 
ható meg. Egy évvel az eredetileg tervezett időpont után au- 

usztus 27-én végre az online multi ert a világra szabadító 
Hálózati adapter is piacra kerül, a párhuzamosan induló Xbox 
Live-val egy új harctér alakul ki, valamint egy új lehetőség a 
vállalatoknak a számok manipulálására: annak ellenére, hogy 
a PS2 tulajok csupán egy kis töredéke vásárolta meg az adap- 
tert, az online játékosok tekintetében a mérleg nyelve mégis a 
Sony felé dőlt. Ráadásul a Sony időközben a komoly piaci be- 
folyással rendelkező Electronic Arts-ot is meggyőzte arról, hogy 
az olyan húzócímek, mint a Fifa és a Madár csak és kizáró- 
lag PS2-n kapjanak online funkciót. 


A PS2 innentől fogva sínen volt és semmilyen jel nem mutatott ar- 
ra, hogy ez valaha is meg fog változni. Az erőteljes szoftverkíná- 
latnak és a helyreállt ellátási láncnak hála szeptember 30-ra a 
PS2 már 40 milliónál tart (17.94 Amerika, 12.6 Európa, 10.98 
Japán), október 29-én megjelenik a következő GTA (meg sem áll 
10 milliónál), 2003 januárjára már az 50 millió PS2 is megvan 
világszinten. Megkezdődhetett az innovációs fázis: első körben 
jött az új játékélménnyel kecsegtető, de pályafutása során komoly 
sikert el nem érő Eye Toy, majd az év végén egy speciális kisze- 
relésű PS2, a PSX (és ezzel vessünk is véget a köz edvelt PSX - 
PS1 asszociációnak). A PSX lényegében egy PS2 kibővített médi- 
afunkciókkal: 160 / 250 GB-os beépített merevlemez televíziós 
adások rögzítésére, házi videók tárolására, fotók kezelésére — 

lusz egy vadonatúj felület, a hangzatos ,Xcross Media Bar", a 

ésőbb a PSP-be és PS3-ba is átemelt menürendszer. A PSX 
messze nem váltotta be a hozzá fűzött reményeket, gyatra eladá- 
sai miatt az eredeti tervek ellenére mind a mai napig nem hagy- 
ta el Japánt és valószínűsíthetően már nem is fogja. A PS2 fő 
irányvonalában a legnagyobb változást a 2004-es esztendő hoz- 
ta a PS Two bemutatásával. A teljes hardver revízió révén a gép 
mérete drasztikusan csökkent a hardver képességeinek csorbítása 
nélkül, a roppant barátságos árszabás pedig minden addigi he- 
zitálót konzolvásárlásra ösztönzött. 


OUTRO 


A többi már történelem: a PS2 nem csak megismételte, de túl is 
szárnyalta a felbecsülhetetlen jelentőségű elődöt, előbb lépve át a 
legnagyobb mérföldkönek számító 100 milliós álomhatárt, meg 
sem állva a jelenlegi 117 millióig. A PSP révén a Sony 2004-ben 
egy új territóriumot is meg ökör Hó tani a brand hátán lovagol- 
va — a cél jelenleg roppant távolinak tűnik a DS hihetetlen mene- 
telése miatt, ráadásul a PS3 sem éppen úgy megy, ahogy kéne, 
de a jövő mindenképp bíztató a Sony számára. A második gene- 
ráció minden képzeletet felülmúlt, miért ne lehetne a harmadik is 
legalább feleennyire sikeres? 








FINAL FANTASY X (2001) 


ta 





KAZUO HIRAI 


ELLNESZETTS S ekes S esz el e) 
tt a Sony-hoz. Kutaragítól eltérően nem a techni 
TAL Érte te ee a SS AS, 
ben. A PlayStation elsöprő sikere Hirai sajátságos marke: 
tingtechnikájának köszönhető, mely olyan médiumok rek: 
lámfelületét használta ki, amely addig még nem látott vide: 
ojátékkal kapcsolatos utalásokat sem. Az első generációs 
PlayStation sikere után karrierje hatalmas lendületet kapott 
és az úr szép pályát futott be: Kazuo 2006 végétől már a 
Sony Computer Entertainment elnöke, megtartva emellett 
Sony divíziónál betöltött magas pozícióját. 
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KANE § LYNCH: DEAD MEN (X360, EIDOS) 








Váratlan és hatalmas meglepetés a semmiből: a november 20-án megjelenő Kane 8. Lynch 
előzetes verziója sacc ben kábé hét-nyolc pályával toppant be az ajtón. Az akció Kane és Lynch, 
a pszichopata mészáros és a nagyban játszó bűnöző szökésével kezdődik. A rabszállító buszt 
eltérítik, te meg ott állsz az éatközepén; mindenhonnan rendőrök özönlenek, épp meg vagy 
sérülve, így a kép is homályos - el kell cammognod valami biztos helyre. Fegyvert csak pár per- 
ccel ké öbb kapsz és akkor jön a baj: ez bizony irányíthatatlan. Mivel a Kane 8. Lynch vegytisz- 
ta akciójáték, ez komoly probléma — a célkereszt még a legmagasabb érzékenységre állítva is 
valósággal cammog és ha sikerül is a megfelelő irányba terelni, tuti biztos hogy nem az ellen- 
felet, hanem a fölötte lévő légüres teret találod el. A dolog csak rosszabb az erősebb gépfe- 
gyverekkel, melyek aztán rendesen visszarúgnak és így a célkereszt ide-oda mászkál, mintha 
önálló életet élne. Van más probléma is, a játék valami elképesztően ronda, körülbelül a Hitman: 
Blood Money szintjén mozog a legtöbb esetében, ami ugyan Xbox-on gyönyörű volt, de 360-on, 
ennyi idő eltelte és egy Gears of War / BioShock után már nevetséges. Borzalmasan gyatra tex- 
túrák, gyenge körítés, több száz karakter ami három séma alapján készült el — kár folytatni. De 
ez cak a lemezen lévő pályák felére igaz, azok, amelyek a játék bemutatása óta ismertek — a 
felhőkarcolón való leereszkedés, az utcai lövöldözés — valamilyen mágikus oknál fogva kife- 
jezetten gyönyörűek. Nem csak hőseink, de a játék is komoly identitászavarban szenved: mintha 





a pazarul összerakott, leginkább Michael Mann klasszikus , Szemtől szemben"-jéből merítő, sőt, 
már-már plagizáló történetre túl sok idő ment volna el és nem volt idő a játékkal törődni. Az 
előzetes képeken és videókon most már érthető, hogy miért az általam említett szakaszokat 
demózgatták: azért, mert azok voltak ténylegesen készen, a többi csak b valahol a nagy üres 
semmiben. A hangulat sajnos nem képes az egészet tartani a hátán, pedig erősen van neki — 
Kane és Lynch szánkronjai ténylegesen Polywoodi minőséget képviselnek, a szereplők valósággal 
kimásznak a képernyőről. Az intenzív akcióval párosítva remek összkép valósulhatna meg, 
hiszen a véget nem érő fegyverropogás mindig is kellemes hang volt a fülnek, főleg, ha a cső 
másik végén nem te, hanem egy ellenfél áll. De itt sem túl rózsás a helyzet, a legtöbb stukker 
gyenge és élettelen hangfoszlányt ad ki magából. Azt szeretném, ha a basszus kitörné az üveg- 
et, ha szó szerint tíz perces tűzharc során már a szomszédok dörömböljenek, hogy 
megsüketülnek a ricsajtól. Ehelyett szolid pukkanások szólnak a hangszóróból, miközben a 
képernyőn a teljes amerikai fegyvergyártó ipar ólomkészlete terül el a földön. Az év egyik legjobb 
játéka létére a Kane 8. Lynch, de nem ezé, hanem úgy 2004-é, legalábbis a jelenlegi színvon- 
alon. A nálunk jár X360-as verzió legjobb információink szerint bitre pontosan megegyezik a 
PS3-assal, így ott sem lesz jobb a helyzet. Nagy kár érte! Reméljük, hogy a megjelenésig 
orvosolják ezeket a hibákat. 














Tíz évvel az eredeti után minden idők egyik legjobb JRPG-je feltámad. A Crisis Core a PSP kí- 
nálat legjobban várt darabja: mi még VéLNSÍÜL az angol verzióra, de addig is beszereztünk egy 
japán importot, hogy lássuk miről, is van szó. Első faktum: a Crisis Core nagyon szép. NAGYON. 
Túlzás nélkül állítható, hogy elmehetne második-harmadik generációs PS2-es játéknak. Itt a teljes 
stáb, Zack (az egyetlen irányítható karakter), Sephiroth, teljes 3D-ben, az Advent Childrenből is- 
merős stílussal. A CC lassan indul be (viszont PONTOSAN ott és úgy, ahogy az FF7, a vonatról 


FINAL FANTASY VII: CRISIS CORE (PSP. SOUARE ENIX) 





való leszállással), a történet első két-három órája inkább felvezetés és csak utána kapcsolnak be 
az események. Második faktum: nincs körökre osztott harc, hanem egy érdekes, kvázi valós időben 
futó hack slash, ami később összetettebbé válik, mint az ismerős rendszer. Harmadik faktum: a 
CC hosszú, a mellékküldetésekkel több, mint 300 missziót és 40-50 órányi játékidőt tartogat. Az 
FF7 előzményeit elmesélő játék természetesen minden rajongónak kötelező, de mint önálló produk- 
tum is megállja a helyét, a God of Warig biztosan a PSP legjobbja lesz! 
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SIENT HILL ORIGINS (PSP, KONAMI) 





is Core után jelen év legjobban várt játéka a Silent Hill Origins: az SH előzményeit el- 

élő történet egy rövid demo formájában tette tiszteletét. A bemutató teljes egésze az Alche- 
milla kórházban kap helyet, ott, ahová az SH1-ben majdan Harry téved. Hősünk ezúttal is férfi 
lesz, egy Travis nevű kamionsofőr, aki pont a jó helyen jár a jó időben és kimenti Alessát az égő 
házbál vögyis 7 évvel járunk az SHI előtt. A legfontosabb kérdés: képes hordozható formában 
is a frászt hozni az emberre az SH? Képes, nem is kicsit, sötétben és fülhallgatóval. A hangkeverés 





elsőrangú, a játékmenet teljes egészében hozza az SH2 (a legjobb!) Silent Hill színvonalát, min- 
den itt van, aminek lennie kell. Kevesebb harc, jóval több felfedezés és gondolkodás, mint az 
SH3-4 esetében, de grafikailag kb. az SH3 színvonalán. A teljes színpaletta, a harmadik dimen- 
zió minden trükkje tondöskoek róla, hogy az Origins tényleg a legtöbbet hozza ki a PSP-ből, 
mindezt teljesen stabil képfrissítés mellett, nulla szaggatással és akadozással. Ha a szavatosság- 
gal sem lesz probléma, akkor ezzel a résszel végre visszatérhet a sorozat a helyes ösvényre. 





PURSUIT FORCE: EXTREME JUSTICE (PSP, SCEE) 





Újabb akciódózis a PSP-nek: a nem túl eredeti, de kifejezetten szórakoztató első rész után itt a 
folytatás, PS2-re is. Az Extreme Justice játékmenetét tekintve pontosan ugyanolyan, mint az 
előd: intenzív. Alapjában véve nem változott semmi, továbbra is autón, hajón, helikopteren ül- 
dözve kell a lehető legtöbb ólmot küldeni a rosszfiúkba, de a misszióstruktúra alapos átgondolá- 
son esett át. Most már teljesen szabadon választható, nem témák szerint emelhető ki a küldetés 
egy nagy térképről szemezgetve. Sztori szintjén továbbra sem kell semmi extrára számítani, jó já- 


téktermi hangulatot idéző játék lévén banális helyzetek sokasága tűnik majd fel, de nem is ez a 
lényeg, hanem az akció. Az pedig nagyon rendben van, egy perc szünet sincs. A Pursuit Force 
grafikailag továbbra is az élvonalat erősíti, bár néhol erősen bugos, több szakasz nincs lezárva, 
a játék maga pedig néha úgy fogy, hogy viszi magával az egész gépet. Akinek az első rész tet: 
szett most sem fog csalódni, az jérce mindenképp nézzék meg, főleg mert teljes magyar 
szinkronnal és felirattal érkezik - be is mutatjuk a jövő hónapban! 


VEZG 


(áp, 





R-TYPE TACTICS (PSP, IREM) 


Klasszikus shooterből stratégia? Az R-Type Tactics messze az elmúlt évek egyik legbizarrabb 
sorozat újraértelmezése, de a jó értelemben. Nevéhez hűen vérbeli stratégia, a vért izzadós, pisz- 
kosul nehéz fajtából. Az alap megmaradt, továbbra is az ellenséges hajókat kell apró cafatokra 
robbantani, de most nem egyszerűen. Minden pályaszakasz szép nagy hexameterekre van oszt- 
va, ezen kell mozogni, támadni és egyéb akciókat elvégezni, természetesen egy adott pontke- 
retből gazdálkodva. A dolgot bonyolítja, hogy a legtöbb missziót adott mennyiségű körön belül kell 





befejezni, ami nem megy mindig úgy, ahogy az ember tervezi, mert a bossfightok - bizony van- 
nak - nagyon nehezek, R-Type-hoz méltóan. Fegyver és egységválasztékban nem szűkölködik a 
játék, értelemszerűen mindegyik eltérő hatótávval és képességgel rendelkezik, kitapasztalni őket 
már önmagában nagy feladat. A klasszikus R-Type zenei aláfestéssel, a remek grafikával és a ki- 
hívásban bővelkedő, roppant tartalmas játékmenettel kötelező vétel lesz a Tactics, feltéve, ha va- 
laha is idetalál: jelenleg csak Japánban elérhető. 





576 konzol 


t( 13 











Lényegében a PS2-es Tekken 5-nek a HD-ba átültetett változata, 
ám egyes pályákon közel olyan grafikai szinttel, mint amivel a 
Virtva Figter 5, vagy a Dead or Alive 4 bír. Leginkább a játékter- 
mi verzióra hajaz, így sajnos ki is maradtak belöle a PSP-s Res- 
surectionre jellemző extra opciók, beleértve a Story módot is. 34 





Egészen egyedi (egyesek szerint Rezre hajazó) különleges 
ás Jenova Chentöl, egy művészi előadó iskola egykori 
iákjától. Egy játék, melynek nyugtatóan ható képi és hanai 
világában teljesen el kell merülni. A HOw leginkább víz 
alatti egysejtűek élövilágára emlékeztet, ahol a legkülön- 
bözőbb tlőformákkal találkozunk, és minden egyes mozgó 








A szúdoku puzzle alig pár éve vált közismertté hazákban, az- 
óta viszont egyre gyakrabban látni rejtvénylapokban, hiszen a 
szépsége öz hogy rengeteg fajta kombinációt lehet kitalálni. Mi 
videojátékosok is csak az utóbbi években találkozhattunk vele, 
pl.aDs-es BróinrAge kapcsán, A lényege; hogy egy 9509-es töb: 
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Feltételezem minden (leendő) PS3 tulaj hallott már a 
Playstation Store előnyeiről, és többek között a számos 
letölthető fizetős minijátékról is, melyek jelenleg hivata- 
losan ugyan még nem elérhetőek kis hazánkban, ám 
ami késik nem múlik. Éppen ezért részletes tesztelésbe 
nem is nagyon akartunk még belemenni, de be fogjuk 
pótolni, ha eljött az ideje. Most csak rövid ízelítőt sze- 


TEKKEN S: DARK RESURRECTION 


harcos, 19 szint, és egy vadiúj Ghost játékmód, inkább 
a single játékosoknak kedvez. MA Tetölhető elétek exklu- 
zív sajátja, hogy a főboss Jinpachi Mishima is kihívható a ring- 


ben. A tsszséséget nem esett csorba, így a PS3-as verzió is 
méltó tagja az egyik legjobb árkád verekedős sorozatnak. 


SUPER RUB A DUB 





Ez a jópofa kis ügyességi minijáték a SIXAXIS előnyeit használ- 
ja ki. A kacsamamát irányítva kell megmenteni a buborékokba 
zárt kiskacsákat a speciális kis medencékben. A játék érdekessé- 
ge, hogy nem is kilejezetten a kacsát irányítjuk, hanem a Sixa- 
xis segítségével a medencével egyensúlyozunk balra-jobbra 


FIOw 


lénynek más különleges képessége van. Külön érdekesség, 
hogy SIXAXIS-szal kell irányítani az állandóan duzzadó 
lényünket, és bekebelezni mindenkit magunk körül. Elvont 
stílusának köszönhetően sajnos nem mindenkinek fog feküd- 
ni, vagy sokan egyszerűen nem fogják érteni, hogy miről is 
szól a HOw. 





GO! PUZ2IE 


Három játék az n, melyek közül egyértelműen a Swizz- 
főllőeketnzee élllzájsbban a telszásémet Mis ks laci 
gató kockákat kell rakosgatni, hogy lényegében az azonos szí- 
nűeket egy 2x2-es négyzetbe ágyazva eltüntessük. A feladat 
persze nem ilyen egyszerű, hiszen sorra bonyolódik a szabály, 
a nyugis kis logikai játékból végül gyors gondolkodást igénylő 


GO! SUDOKU 


lán minden egyes oszlopban és sorban csak Tr het 
minden egyes sót l ze a meg Ke v bes 9 té 
3x3-as négyzeten belül is csak egyszer fordulhat elő mind a 9 
szám. A játék némi vizuális körítéssel, extra játékmóddal, és 
többjátékos opcióval megspékelve kínál sudoku rejtvényeket. 


LEMMINGS 


A lemmings-széria igen nagy múltra tekinthet vissza, számos 
platformot megjárt már, és a tavalyi nagy sikerű PSP verzió 
után végül PS3-on is célba ért 45 vadiúj lélődvéníyali A kis 
lemmingek kalandjai egy híres logikai és ga játék alap- 
jait képezik, ahol a fifikás gondolkodás legalább olyan fontos, 
mint a gyors reakció. Lényegében számos feladvány esetében 


rettünk volna nyújtani, hogy körülbelül mire is számítha- 

tunk majd, ha idővel nálunk is beindul a szolgáltatás. 

Az alábbi (miniljátékok mindegyike igazi különleges- 

ség, és reméljük, hogy ez a magas színvonal a jövőben 
is megmarad. 

Krisztián 

rajkriszefreemail.hu 


(mint anno kiskorunkban a klasszikus ügyességi játékban, ami- 
kor a pici vasgolyókat kellett beleügyeskedni a lukakba). Idővel 


persze bonyolódnak a feladatok, és cápák is feltűnnek a meden- 


cékben. Minijátékhoz képest egész komoly grafikával bír, föleg 
ami a vízelfektet illeti. Többen is játszható. 





reflexjáték lesz, és ami a legszebb, hogy többen is játszható 
egymás ellen, vagy egymást segítve. Agvatica-ban különböző 
színű víziaknákat kell egymásra rakosgatnunk, hogy az oszlo- 
pokban, vagy átlós ,sorokban" több azonos színűt helyezünk 
ás mellé. Majd végül ott a Skyscraper, ahol egy figurával 
kell az azonos színű blokkokon cikázva átjutni a túloldalra. 





egy előre betanult, pontosabban kitapasztalt műveletsort kell 
é Eree A lemmingek nem csinálnak mást, csak fel- alá 


járkálnak a pályán, a dolog nyitja pedig az, hogy rájöjj, a 
rendelkezésedre álló képességekkel mely Sb kell felru- 
háznod, és melyik időpontban, hogy a megfelelő számú lem- 
minget a kijárathoz vezethesd. 





A Super Stardustban egy kis űrhajóval kell a planétát megvédel- 
mezni aszteroidák támadásától. A kvázi 3D-s shoot em-up a stí- 
Iusában jól bevált két analóg karos irányítást használja (bal kar- 
ral manöverezünk, jobbal lövünk). Pöpec grafikával és surround 
hangzásának hála nem csak játszhatóság, hanem audiovizuális 








Az Agua Vita nem egy klasszikus értelemben vette , játék", ha- 
nem sokkal inkább egy interaktív akvárium, ahol egyrészt relaxál- 
hatunk a gyönyörű látványt figyelve, másrészt meg is vizsgálhat- 
(ukjhógy hogyan reggáltaktásk a hálók hét noekétzteköt mág 
szimpla ,szobadísznek" sem rossz, mint egy igazi akváriumként 
szolgálva. Hét egzotikus halat láthatunk a virtuális tartályban, me- 





Azt hiszem minden PSP tulaj ismeri más ezt a kedves, ám mégis 
totál bárgyú 2D-s ügyességi logikai játékot, viszont a korábbi 
verzióhoz képest a PS3-asnál nem a kis LocoRoco-kat, hanem 
egy lepkét kell irányítani, és általa a kis színes pacákat kimenteni 
a pályákról. A többi LocoRoco csak akkor ébred fel, ha egy társuk 





BIAST FACTOR 


Teljes 1080p HD-ben pompázó, kifejezetten adrenalinpumpáló, 
hihetetlenül pörgős shoofem-up, amely speciálisan a SIXAXIS 
kontrollerre lett tervezve. Egy apró űrhajót irányítasz, melynek 

tlen feladata van csupán: mi 
kéne hordát. Az alapfegyveren kívül többféle, változatos gyil- 


SUPER STARDUST HD 


tekintetében is megállja helyét, hála az űr, a Föld, valamint a 
számtalan hatalmas aszteroida látványos egyvelegének. A válto- 
zatos játékmenet, a különböző rek, és az alap! en tú- 
li alternatív támadási módok gondoskodnak róla, hogy hosszútá- 
von is lekössön. Kooperatív módban is játszható. 


THE TRIALS OF TOPOO 


Végre egy ügyességi játék, amely a Playstation Eye előnyeit 


használja ki. Magasan a fellegek között a különböző kis várak 

s platformiain kell végigmanöverezni a kis gömböcskét, 
kikerülve a veszélyes elemeket, és begyűjteni a bónuszokat. 
Nem egyszerű az irányítás elsajátítása, de miután belöttük 





AOUA VITA 
lyek mindegyike máshogy mozog, és úgy általában másként visel- 
kedik. Mi kívülről" vizsgálhatjuk az eseményeket, kezünk mozga- 


tásával pedig olyan hatást érünk el, mintha egy akvárium külső 
üvegfolát birizgálnánk, valamint a vízfelszínt is megkavarhatjuk. 
A halak legtöbbje ügyet sem vet ránk, föleg ami a testesebbeket 


illeti, ellenben pl. a neonhalak kifejezetten kíváncsiak. 


OPERATION CREATURE FEATURE 


A Trials of Topog-hoz hasonlóan egy újabb Playstation Eye-t 
támogató ügyességi játék. A Blurbok fura kis jópofa lények, 
akik boldogan éltek a világukban egészen addig, míg egy sötét 
erő el nem ragadta öket, hogy koszos bányákban dolgoztassák 
öket. Az idegen felszabadítók, röviden az A.L.F. téged bízott 
meg, hogy az Eye speciális technikai eszközzel kiszabadítsd 


IOCOROCO COCORECCHO! 


érintkezik vele, Az (egészen tégyedi Körolási játékmenatben 
böven kiveszi részét a SIXAXIS is. A különleges képi világhoz 
közzálágszáak Sz évodésks áragyos dölosíkók tövelyek 
külön varázst kölcsönöznek az amúgy is ellenállhatatlan játék. 
nak. Kötelező darab! 


CALLUNG ALL CARS! 


A többiekkel versengve el kell kapnunk a csúnya bűnözöket, 
és leszállítanunk a jardon, mielött a konkurencia belénk nem 
zakatol, vagy meg nem küld pl. egy rakétával, vagy sok-sok 
egyéb fegyverrel. A 3D-s izometrikus városi pályákon renge- 
teg bónuszt, és alternatív útvonalat találunk, mindezt jópofa 


állítani a hullámokban rátörő 





kolóeszköz is szerezhető. A game érdekessége, hogy minél job- 
ban játszol, annál magasabb nehézségi fokozatú lesz a követke- 
ző pálya. Az embert próbáló egyjátékos módon túl kooperítív, 
vagy ás elleni (akár négyen is egyszerre) multiplayer 
meccsekben is kipróbálhatod magad. 









e A 
is) 
ECELELT 


magunknak, igazán szórakoztató, és böven van benne kihí- 
vás. A kezünk mozgatásával emeljük fel a platformokon belül 
az egyes kis oszlopokat, egyfajta hullámzást előidézve, mellyel 
előreterelhetjük a gömböt. 30 szinten át egyre nehezebb kihí- 
vásokkal nézünk szembe. 





öket. A 2D-s ügyességi játékban a kezed mozgatásával kell 
magadhoz vonzani a Blurbokat, hogy azok megkapaszkod- 
hassanak rajtunk, majd lassú — ám határozott - mozdulatokkal 
kell öket a kijárathoz terelni a megadott időben. Idővel persze 
egyre bonyolultabbak lesznek a feladatok, így nem csak 
ügyességünkre, hanem eszünkre is szükség lesz. 





rajzfilmes zenével és grafikai körítéssel megspékelve. Igazán 
mókás kis árkádjáték, amit stílusra nem is nagyon tudnék most 
hirtelen besorolni. A legfontosabb eleme mindenképpen a szó- 
rakoztatás, mely hosszútávon is leköt, mindezt nem csak egy, 
hanem többjátékos módban is, ráadásul online. 
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A szörnyeket megölik, ugye? 





VEN SAN o elé at lugynálátsejtésegyre erősebbé né bizonyikámolyihiányossás 
igok érhetőek tetten! Nem foglalkoztunk behatóbban a szörnygyilkolós animékkel! Tudjátok, az 
a klasszikus fajta, ahol nem kell gondolkozni, hogy ki melyik oldalon áll (kis túlzással): a helyes 
lányok/fiúk a jók, a csápos, tízméteres és üvöltő szörnyek meg az ellenfelek. A stílus erős, és rengeteg 
jó darab található hozzá; mi kiválasztottunk hármat, egy-egy különböző korszakból: közös bennük az, 
"hogy ezúttal is többet rejtenek, mint ami a felszínen látható... 


A régebbi Anime-Manga rovatokat böngészve valami gyanúsat vettem észre. Még nem volt nyil- 








Karas különleges anime. A Tatsunuko Productions 
A: negyvenedik évfordulójára készült, megünnepel- 

ve a cég legendás éveit — a Toei nagy riválisai komoly 
múlttal rendelkeznek, és sokáig az egyik legpatinásabbak vol- 
tak a piacon, így az alkalomhoz méltónak kellett sikerednie a 
Karas-nak is. A hat részes OVA (Original Video Animation) 
egy klasszikus szörnyvadász történetét meséli el, látványos csa- 
tákkal és effektparádéval. Így is összefoglalhatnánk - de ez 
nem állná meg a helyét. Miért? Mert a Karas világa nagyon 
mély. Használhatnánk az ,olyan réteges, mint a hagyma" ki- 
fejezést is, de ez a más médiumok által már túl sokat, túl rossz 
helyen használt hasonlat nem vázolja megfelelően a szitvációt. 
Először a nyilvánvaló dolgok kerülnek szemünk elé: az animá- 
ció és a grafika minősége. A szereplők és a hátterek a már 
megszokott rajzfilmes stílusban vannak megalkotva, az átala- 
kult robotok, szörnyek, és a különböző effektusok azonban tel- 
jes 3 dimenziós modellekként pompáznak. Az OVA megalko- 
tásakor azt a célt tűzték ki maguk elé az alkotók, hogy minden 
tekintetben látványos alkotást készítsenek: nos, ez tökéletesen 
sikerült. Minden jelenet gyönyörűen megkomponált, költséges 
effektparádéval megfűszerezett, mégsem rontja el az ember 
gyomrát, ugyanis a művészek remekül illesztették össze a sok 
különböző stílusú elemet. Az eredmény egy egészen egyedi, 
utánozhatatlan látványvilág lett. 
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Következzen a történet: az eddig békés városkában eltűnések, 
halálozások kezdik aggasztani az illetékeseket, és miután egy 
látványos, kamerával rögzített , csalogassuk csak ki a víziször- 
nyet a vécéből" próbálkozás csúfos tragédiába torkollik, nyil- 
vánvalóvá válik, hogy valami nincsen rendjén. Szörnyek (a go- 
noszabb youkai-ok, ugyebár - hiszen léteznek békés tündérkék 
is) vannak a városban, és valaki, vagy valami hasznot szeret- 
ne húzni abból, amit csinálnak. Még szerencse, hogy itt van 
nekünk Karas, aki civilben orvos, ha pedig szólítja a kötelessé- 
ge, megvédi az ártatlanok életét. Hogy hogyan? Egy repülővé 
is átalakulni képes páncélt ölt fel, egy hatalmas pengével meg- 
toldva: ezzel könnyedén legyőzhet bármilyen ellenfelet — 
alábbis első blikkre úgy tűnik. Itt sem egyszerű a móka: a Ka- 
ras már-már észbontóan sok szimbólumot, rejtett utalást és kü- 
lönös jelenetet dob a nézők elé. Először meg lehet próbálni tar- 
tani a lépést az egyre gyorsuló tempóval, de később nyilván- 
valóvá válik, hogy itt bizony többszöri újranézésre lesz szük- 
ség. A cikkíró egészen az első képkockától az utolsóig úgy 
érezte, hogy ez a sorozat merít valahonnan mélyről, a sintoiz- 
mus gyökereiből, az ősi japán világszemlélet alapjaiból: ez a 
mély, látványos örökség pedig nagyon ritka a modern animék 
között. Nem ajánlanánk ezt a viszonylag rövid animét, ha nem 
lenne annyira érdekes darab: egyszerre ötvözi a klasszikus 
sszörnyekre vadászunk" stílust a filozofikus, néhol igencsak 
vallásos képsorokkal, mindezt olyan profizmussal, ami méltó a 
készítők hírnevére. Nem beszéltünk még a hangokról, talán 
azért, mert nem lehet sokat mondani róluk: minden zene, min- 
den szinkronhang tökéletesen a helyén van. Túl sok szövegre 
egyébként nem kell számítani, a Karas ugyanis hemzseg a 
csendéletektől, és a szavak nélkül ábrázolt jelenetektől. Igazán 
kiforrott, művészi darab ez: tökéletes kikapcsolódás egy szom- 
bat délutánra, ráadásul akár többször is megtekinthető — ez 
pedig mostanság igencsak nagy szám. 




















































z 1920-as évek Amerikájában járunk: szól a jazz, 
A a népek - tegyék csak, hisz éppen ideje 
ipihenni a világháború éveit —, és fogalmuk sincs 

arról, hogy micsoda démoni erők mászkálnak közöttük, csu- 
pán a megfelelő pillanatra várva. Szerencsére a tudatlan 
köznépnél vannak jobban informált szervek is: esetünkben 
nem a rendőrség, hanem az Egyház egyik, erre a célra sza- 
kosodott szervezete, a Magdaléna Rend. Ők őrzik a köznép 
nyugalmát, és mozgó ügynökeik segítségével lecsapnak a 
felbukkanó démonokra és azok megidézőire. Főhősü 
komoly rombolási probiémákkal küszködő hősi 
aki képtelen betartani azt az egyszerű alapszabályt, hogy 
ne keltsd a feltűnést". Útját elsüllyesztett hajók, leamortizált 
épületek, közlekedési balesetek jellemzik: mindez remek 
alapot nyújt felettesei számára ahhoz, hogy rendszeresen 
megfedjék a hölgyet. Rozette nem dolgozik egyedül: a ,kü- 
lönleges megkötések tudománya" odáig merészkedett, hogy 
az emberek képessé váltak a démonok megszelídítésére, és 
megkötésére. Chrono egy iskolapéldája ennek a folyamat- 
nak - ő képviseli az igazi harci erőt a szőke ügynök fegy- 
verarzenáljában. A szó nem véletlen: sokan egyszerű esz- 
közökként tekintenek a démonokra, de a főszereplőink ese- 
tében ez nagyon nincs így - ez az a pont, ahol a bonyodal- 
mak kezdődnek. Különös erők jelennek meg, és saját célja- 





ikra akarják felhasználni Chrono-t és a hozzá hasonlókat, 
Rozette pedig hamarosan nem tudja majd, kiben bízhat, mi- 
közben egyre hatalmasabb ellenfelek várnak rá. 

A Chrono Crusade korának egyik klasszikusa volt: a re- 
mek és izgalmas összecsapásokat erős brutalitással készítet- 
ték el, a történet pedig vészes sebességgel töri át az egysze- 
rű ,öldöklős anime" műfaját, hiszen a Fullmetal Alchemist- 
hez hasonlóan a szomorú jelenetek mellé egy adag komé- 
diát is sikerült becsempészni a készítőknek. Ehhez csapjuk 
hozzá a remek zenéket, Ishida Akira (Chrno, Hakkai-Saiyu- 
ki, Athrun — Gundam Seed) minden minőséget garantáló 
szinkronhangját — az eredmény egy élvezhető, nagyon iz- 
galmas sorozat. A gyengébb idegzettel bírók azonban szi- 
gorúan kerüljék el, nem a harcok, hanem a történet későb- 
bi alakulása miatt. A széria eredeti címe egyébként a Chrno 
Crusade, a nyomdahibának tűnő nevet azonban az angol 
nyelvű változatokban gyorsan Chrono-ra változtatták. A vi- 
deojáték-fanok kedvéért mondhatjuk el, hogy ennek még 
így sincs semmi köze a Chrono Cross/Trigger játékokhoz. 























BONES és az Aniplex, ha összeállnak... ott általában le- 

Az: eredmények születnek. Wolfs Rain, FMA, csak két 

Ida, hogy illusztráljuk, milyen várakozás illette az 52 ré- 

szesre tervezett sorozat megjelenését. Ezúttal azonban hanyagol- 

ták a fanservice-t, nem helyeztek el bődületesen szép szereplőket 

a gárdába - egyszerűen csak készítettek egy baromi ütős fantasy 
elemekben bővelkedő akciósorozatot. 

Történetünk főhőse egy különleges képességgel megáldott férfi, aki ké- 
pes látni a dolgok ,Igazi Nevét" . Az egyszerű tárgyaknak is van Neve 
(és ezzel együtt lelke), de ez nem okoz problémát addig, amíg valaki 
vagy valami meg nem változtatja azt. Ekkor ugyanis egy szörny" jön 
létre— a Neve pedig magában rejti annak célját, motivációit. Ahogy ezt 
kiderítették, már több eséllyel szállhatnak vele szembe. A főszereplő, 
Ryudo Yukiatsu azonban nem érzi úgy, hogy ez a képesség egy ado- 
mány lenne: amikor megszerezte, a sötét másvilág bugyraiba merült, 
és amikor újra és újra használni kényszerül, az ismét egy emlékeztető 
számára eredetét illetően. Éppen ezért tengeti életét egyszerű munkás- 
ként, majd számkivetettként — de szerencséjére találkozik azokkal az 
emberekkel, akiknek hivatásuk a Youi-k (így nevezzük ezeket a furcsa 
lényeket) elleni küzdelem. Apró csavar a viszonylag egyszerű alaphely- 
zetben, hogy a kis Youi-gyilkos brigádunk tevé ését sokan nem 
nézik jó szemmel, és alig várják, hogy bármilyen ürügyet kihasználva 
megjelenése, aki talán megmentheti a csapat ,jó hírér". 


Az Ayakashi Ayashi különleges sorozat: bár a váz viszonylag egy- 
szerű, mégis minden ellenfél megkapja a maga külön kis történetét, 
ahol megismerhetjük, hogy hogyan térítették le a természet ösvé- 
nyéről az emberek az amúgy normális és nyugodt szellemeket. Filo- 
zofáljunk kicsit: elég szomorú trend, hogy az emberek sokszor nem 
veszik észre, hogy elborult elméjük milyen erős lenyomatot hagyhat 
a környezetükben, legyen szó akár a lakásukról, akár egy háborús 
emlékhelyről, vagy csak egyszerűen a k élők viselkedéséről. 
Egyre gyarapszik azon sorozatok száma — akár a mozik, akár a 
manga vagy az anime világában — amik arra próbálnak rávilágíta- 
ni, hogy érdemes lenne picit elgondolkozni azon, mennyire egocent- 
rikusan cselekszünk, és hogy vajon ki vállalja majd ennek következ- 
ményeit — hiszen mindenki lazán elhárítja a felelősség ráeső részét. 
Az Ayakashi Ayashi is egy ezen alkotások közül, amit a nép szé- 
pen, azonnal vissza is utasított: az alacsony nézettség miatt a soro- 
zat 52 epizódja 25-re feleződött — kár érte, ebből a stílusból ma- 
napság nyugodtan érkezhetett volna több is. A kiemelt idősáv azon- 
ban más elvárásokat szült, ezért nem láthatta be az Ayakashi Ayas- 
hi feladatát, nem lett populáris slágere szezonjának. Ettől még néz- 
hető, elgondolkoztató, és remek darab? Az bizony. 
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jelenlegi generáció közül talán már csak az idősebbek emlékeznek a SEGA- és 
a Nintendo-szimpatizánsok mindent elsöprő, senkit és semmit nem kímélő szó- 
csatáira, fórumos:Csevegős küzdelmeire. Anno még az egykori 576 KByte is 
kivette a részét a békebíró szerepéből, így miközben könyékig turkálunk retro 
dobozban, mosolyogva gondolunk vissza azokra a levelekre, amelyben világrengető 
módon szapulták egymást a két tábor marconái. A kitartó kincsvadászat azonban meglepő 
eredménnyel zárul, mivel a háborút kiváltó szépségek döntő többsége a 2D-s ügyességi- 
lövöldözős játékok közül való, így... a múlt hónapban útjára indított Retro Top 10 
rovatunkban ezúttal így minden idők legjobb 2D-s platformereinek bemutatójával invitál 
benneteket px. rövid történeti cseverészésre. Főszérepben tehát az 576 Team által kiválasz- 


tott tíz legjobi 


Aladdin 


Ugyan ki ne emlékezne Aladdin- 

ra, Jasminra, az idegesítő szár- 

nyas papagájra és Jafar díszes 

kompániájára? A Disney kapva 
a nagysikerű egész estés rajzfilmen, majd a 
sorozaton, elkészítette a gyermekek és felnőt- 
tek részére szánt játékprogramot is, amely 
annak rendje s módja szerint óriási sikerként 
önyvelhető el a 16 bites korszak vívmányai 
között. A népszerűség elsősorban az össze- 
tett logikai-ügyességi játékmenetnek, a kard- 
dal történő hadonászásnak, a háttér interak- 
tív részvételének (lásd pl. a köpködő teve) és 
a zseniális pályatervezésnek tudható be. 
Mindegy, hogy a csodák barlangjából mene- 
kültünk a repülő szőnyeg segítségével, vagi 
Agrabah égig érő magasságaiban harcol 











Contra: Hard Corps 





A kettes dimenzió bűvöletében nem 

létezhet toplista Contra játék nélkül: 

a Konami (Európában gyakran 

Probotector névre keresztelt és 
erősen cenzúrázott) biotech runín gun és plat- 
form jellegzetességeket domborító  akciójátéka 
méltán tölti be a nyolcadik utas szerepét. Egy- 
felől azért, mert a játék történetében nagy fősze- 
rephez jut az alien létformák és biaeztonikbs 
szörnyetegek legyilkolása, másrészt mert a vala- 
ha készült egyik leghangulatosabb öldöklös mé- 
szárszék parancsnoki posztját töltheti be az, aki 
a távoli jövő civilizációját akarja megmenteni. A 
Contra: Hard Corps minden Contra játék legjob- 
ban sikerült példánya: a SEGA Megadrive mél- 
tán híres üdvöskéje, amelyben a négy protago- 
nista valamelyikét kispécizve sokadszorra ment- 
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ja, a 2D-s platform játékok népes táborából! 
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tunk a marcona katonák ellen, a Walt Disney 
által rajzolt animációknak sikerült áthozni a 
film hangulatát a TV-képernyő elé is. Az 
Aladdin hazákban is óriási sikernek számí- 
tott, anno raklapnyi mennyiségek keltek el az 
576 üzleteiben — olyannyira, hogy a kiváló 
magyar főcímdalt éneklő Miller Zoltánt is si- 
került megszólaltatni egy interjú erejéig az 
576 szombati tévéműsorában. A Prince of 
Persia nyomdokain lépkedő Aladdin nálunk 
a tizedik helyezést érte el. 
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hetjük meg a földet a gaz terroristák alien-cellás 
kísérleti következményeinek inváziójától. Miért a 
Hard Corpse Mert ez az epizód amellett, hogy 
szinte. kifacsarja a MegaDrive processzorját, 
szédületes boss harcaival, szabadon variálható 
útvonalaival és elképesztő látványvilágával nye- 
ri meg a játékosok szívét. Ha rajongsz a 16 bi- 
tes korszak vívmányaiért, ez a játék kötelező jel- 
leggel bír a gyűjteményed számára. A Contra: 
Hard Corps nálunk a nyolcadik utas. 










Bionic Commando 


A 8 bites korszak neves képvi- 

selőjeként számon tartott Bionic 

Commando a mai napig nem 

kapott folytatást, pedig a játék- 
menete egészen egyedülálló stílusjegyekkel 
föndelkszie Mert ugyebár mit kell tudnia 
egy platformernek? Futnia, lőnie, ugrania... 
Ugrania? Nem feltétlenül. Ez az opció 
ugyanis hiányzott a játékból, de mivel a já- 
ték a Harry Pitfall alapmű sajátosságait hor- 
dozta magán, az ugrás funkciót a biome- 
chanikus karral történő átlendülés helyettesi- 
tette. Bizony, Ladd Spencer, a játék főhőse 
akár 45 és 90 fokban is képes volt meg- 
hosszabbítania a karját, hogy számtalan ár- 
kon, szakadékon és platformon átlendülve 


Super Mario Bros. 3 


Talán nincs is a földkerekségen 

A olyan játékos, aki ne ismerné a 
CI videojáték birodalom legismer- 
tebb Iiguráját, a pocakos olasz 
vízvezeték szerelőt és elmaradhatatlan 
társát. Mario és Luigi a történelem valaha 
volt eddigi legnagyobb népszerűségre tett 
videojáték figurái — nincs még két olyan 
főhős, akinek annyi kalandban lett volna 
része, mint eme két, zseniális kalandornak. 
A Mario kultuszt lehet szeretni, lehet utálni, 
de az biztos, hogy minden idők legjobbjai 
között a Super Mario Bros. hármas számú 
állomásának is helye van. A sikert hozó 
első, és a rajongóknak készült, mellesleg 
felemásra sikeredett második epizódot 1988 
októberében a zseniális újításokat hozó har- 


NES, GB, GBC 
1990 


igyekezet elérni a nácik fő bázisát, majd 
elpusztítani az adolfi magasságokba burko- 
lódzó Master D-t. A kiegyensúlyozott játék- 
menethez útvesztőkkel és ügyességi bukta- 
tókkal tarkított, a kor követelményeihez ké- 
pest rendkívül aprólékos és szép kivitelezés 
társult, így a Capcom játéka Hála a kilen- 
cedik helyezéssel büszkélkedhet; 
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madik követte. Az SMB3 stílusteremtő volt a 
maga nemében: amellett; hogy (a, Gomba 
Királyság birodalmát új aspektusból tárta 
elénk, változatos földrészeivel, azok addi 

ismeretlen teremtményeivel, az újdonságnal 

számító minijátékokkal, a felvehető és gyűj- 
jigöjéssgáletkepetéégekkelíívalamintid 
játékos térkép bevezetésével minden addigi 
vetélytársát maga mögé utasította. Shigeru 
Miyamoto és Takashi Tezuka mesterek gyer- 
meke több mint 18 millió példányban kelt el 
megjelenése óta, amely az 1993-as újraki- 
adással (SM All-Stars és SM Advance 4: 
SMB 3) együtt a 33 milliós álomhatárt is 
átlépte. A Super Mario testvérek "88-as tel- 
jesíményükkela heredikihelyrelközdöttekífél 
magukat. 











































Castlevania: Symphony of the Night 


A ködös régmúltba burkolódzó 
Castlevania történelem okán szám- 

talan említésre méltó kalandot át- 

élhettek már a vámpírvadászok, 

azonban az 1997-ben debütált Symphony of 
the Nighthoz nem fogható semmi más. Az 
Ayami Kojima által megálmodott Konami mes- 
termű nem csak a modernkori Castlevania 
megszületéséért felelős (lásd a jelenleg is futó 
NDS szálat), hanem olyan zseniális újítások 
bevezetéséért is, mint a gótikus hatás művészi 
jvalósítása, vagy a ,Metroidvania"-ként 
emlegetett képességek és felvehető bővítmé- 
nyek megjelenése/ átvétele. A gigászi mérete- 
ket öltő kastély labirintusa, illetve Drakula és a 
félszerzet Alucard színre lépése már csak hab 





Sonic the Hedgehog 2 


Mindenki kedvenc sündisznójának, 

Sonic-nak második MegaDrive-os 

kalandja a MegaDrive tábor alfája 

és omegája is volt egyben: a SErvi- 
ce GAmes zseniális szüleményét szintén nem 
kell bemutatni senkinek, hiszen a csúcstervezés, 
a száguldó játékmenet és a bombasztikus játé- 
kélmény máig aktív képviselőjével állunk szem- 
ben. Az 1992-es Sonic the Hedgehog 2 amel- 
lett, hogy jócskán túlszárnyalta az előd ledönt- 
hetetlennek hitt folait, első ízben ajándékozta 
meg főhősünket egy baráttal a Dr. Robotnik és 
csztősal ellen vívott harcban. A kétfarkú Miles 
,Tails" Prower az idők folyamán hű társa lett 
Sonic-nak, amelyhez később ugyan Knuckles és 
egy sornyi különös figura is csatlakozott, de 


Super Metroid 


Samus Aran, a messze földön hí- 

res galaktikus fejvadász a Nin- 

tendo trió egyik legmonumentáli- 

sabb főhőse: népszerűsége és si- 
kere csak és kizárólag a Zelda kalandor Link- 
hez hasonlítható, így méltán foglalja el a ne- 
ki járó pozíciót a videojáték történelem halha- 
fálaöjátnak állított tükörtermében. A Metroid- 
mítosz idestova 21 éves fennállásának har- 
madik állomásaként jegyzett Super Metroid a 
valaha készült legnagyobb méretekkel rendel- 
kező projekt (ennek megfelelően az egyetlen 
24 Mbit-nyi tárhelyet igénylő adathalmaz), 
amely SNES-re született Három hosszú év és 


huszonkét lelkes programozó remekműve, 
amely az Alien univerzum inspirálta Galakti- 
kus Szövetség idegen civilizációiba, titkokkal 


PlayStation 
1997 


a tortán, így a Castlevania: Symphony of the 
Night lassan spirituális megádalokba emeli a 
klasszikus fantasy köntösbe bújt akció-plat- 
formjátékok. szerelmeseit. A limitált kiadású 
SotN bónusz zenei korongját, és a csodálatos 
artbookját SEYET, bátran jelentjük ki: a 


Belmont-mítosz nálunk a hatodik. 
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mindmáig az ő kettejük kalandjának cselekmé- 
nye viszi a pálmát a sorozatban. Az őrült szá- 
guldás, a Chaos Emeraldok gyűjtögetése és az 
elképesztően hangulatos pályák árnyékában a 
kitartó játékos megismerkedhet az arany színek- 
ben pompázó Super Sonic-kal, de társat is fo- 
adhat egy élét kaland erejéig. Miköz- 
n. a titkos pályát kutatjuk, felvillan az ered- 
ményjelző masina képernyője: Sonic második 
kalandja a negyedik pozíciót szerzi meg. 
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és veszélyekkel teli sötét bugyraiba invitálja a 
kitartó játékost. A Szövetséget képező fajok és 
nemzetek védelmezőjének az űrkalózokkal 
szemben vívott elkeseredett harca zseniális 
látványvilágot és hangulatot eredményezett, 
ez nem vitás. A Metroid játékokra oly jel- 
lemző egyediség, a kreatív és grandiózus pá- 
lyatervezés, a szekvenciálisan egymásra 
épülő power-upok és az ismeretlen helyszínek 
jelenlétének felderítése, illetve a gigászi csa- 
ták kivitelezése soha nem látott mértékben ra- 
gadja magával az embert — a titkos helyszí- 
nek, és a fordulatokban gazdag sztori pedig 
abszolút megteszi a hatását. A Super Metro- 
id a valaha készült egyik legjobb 2D-s akció- 
platformer, így megérdemelten foglalja el a 
dobogó második pozícióját. 





Gunstar Heroes 


Gunstar Heroes és Treasure. Két 
név, melynek gyermek-szülői köte- 
lékéből a valaha készült egyik l 
kiemelkedőbb Contra klón szüle- 
tett meg. Talán nem is jogos a klón elnevezés, 
hiszen az ex-konamis ká lesztőkből verbuváló- 
dott újonc elsőjátékos csapat mindent lenyúlt a 
neves elődből, hogy saját ötleteiket, és merész 
elképzeléseiket megvalósítva megalkossa a 
Gunstar hősök legendáját. Miért az óriási si- 
ker? Talán a szabadon variálható erarze- 
náléri? A MegoDrive vizuális orgazmusáéri? A 
remekül megtervezett pályaszakaszokért, vagy 
a két főhős 
szetből ki zött becsúszásokért, ütés- és rú- 
gáskombinációkért? Vagy az anime-hatás a 





Donkey Kong Country 


Minden. konzolnak megvannak a 

maga halhatatlan hősei: a Super 

Nintendo sem volt ezzel másképp, 

amikor a Nintendo egyik legfénye- 
sebb csillaga, a RARE csapata borította rá védő 
csillagzatát. Bár a lelkes team nagy anyagi koc- 
kázatot vállalt azzal, hogy beruházott az ara- 
nyárban mért SGI munkaállomásokra a fejlesz- 
téshez, a pre-renderelt mozgások, hátterek és 
látványvilág megalkotása minden addigi vára- 
kozást felülmúlt. A korai árkód világból Kölcsön 
vett Nintendo figurák, Donkey és Diddy Kong 
zseniális platformjátékba ültetésével megszületett 
a Donkey Kong Country, amely már megjelené- 
se pillanatában vitathatatlanul a jösza egyik 
system seller címévé vált. A befektetett energia 
következményeként új szintre emelte a platform- 


Super Mario World 


Lám-lám... a hajrában még- 
iscsak a Nine kulcs jurájára 
és díszes kompániájára került a 
korona! A Mario. World 
csak egy hajszállal ugyan, de maga mögé uta- 
sította a kétdimenziós világ valamennyi sze- 
e 
Ő system- jával méltó 
székéből k tekintsen le a hű alattvalóira. A Super 
Nintendo egyik korai nyitócímeként debütált 
program máig az egyik legkeresettebb Mario 
játék a földkerekségen, pedig nem egyszer 
akadt komoly és vészjóslóan erős kil I. A 


tmény: 20 
millió eladott példány, 96 zseniálisan megter- 
vezett pálya; tonnányi újítási és öllet, hét nagy 


izimiskájáértt Netán a harcművé- § 


A val — fénylő csillaguk mé: 
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füdeséiFehehetőeni mindegyik hozzájárul ah: 
Közühog Gin rérösí998-as fenebe. 
nése alkalmával egyből a kultstátuszt birtokló 
játékok élmezőnyébe ugrott. Akár rendelkezel 
aa 2005. októberi GBA-s Gunstar Super Hero- 
es-zal akár nem, a GH kötelezően beszer- 
zendő alkotás, mely az ötödik helyezéssel 


büszkélkedhet. 
FSB], JE 
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játékok addigi megítélését, mind a hangulatot, 
mind a játékmenetet, mind pedig a megvalósítás 
technológiai hátterét értve, Hiézen olyan volume- 
nű 3D-s játékok fejlesztése előtt nyitott utat, mint 
pl. a szintén RARE Killer Instinct. Az 1994 no- 
vemberében debütált Kong kaland banánvadá- 
szata sikerrel járt, ám az agresszor King K. Ro- 
ol visszatértének köszönhetően még kétszer tap- 
solták vissza. A meseszép és pazar DKC a do- 
bogó legalsó fokára mászhat fel. 


SNES 
1990 


mesevilág, valamint nyughatatlan szereplőinek 
önyörű egjbsolradása, amely len em- 
bé agyszüleményeként vonul be a játéktörté- 


nelem nagykönyvébe. Shigeru Miyamoto fe- 
ER kih. Hentalkolása méltán 


terül el a dobogó legfelső fokán, jobbján Pe- 
ach hercegkisasszonnyal és zöldhátú barátjá- 
sokáig ragyog, 
hogy kedvüket leljék benne kicsik, s nagyok. 





576 konzol 


n) 19 
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Szemszín: Barna 
Hajszín: szőke 
Magasság: 189 cm 
Kor: 19 év 
Képzettégek: Költészet, 
r harcművészetek, szúró- és 
vágófegyverek szakértője, 
zsebtolvajlás 
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A LEGENDÁS ELŐD 


1995-ben a Sega ismét történelmet írt. A Tetsuya Mizuguchi 
nevéhez fűződő Sega Rally Championship lefektette a ma is- 
mert ralijátékok alapjait, és olyan neves sorozatok megszületé- 
sét inspirálta, mint pl. a Colin McRae. (Emlékezzünk meg ezú- 
ton is a nemrég elhunyt legendás skót bajnokról,) Az SRC 
mindössze két alapmodellt (Toyota Celica és Lancia Delta), va- 
lamint egy rejtett ralikocsit (lancia Stratos) vonultatott fel. Nem 
bővelkedett a pályákban sem, ám játékélményben és egyedi 
stílusában mégis úttörőnek számított. Jómagam is emlékszem 





milyen jellegzetes pontja volt minden játékteremnek a 4 össze- 
linkelt Sega Rally gép. A játékot később átírták Saturnra, vala- 
mint PC-re is. 1998-ban egy komolyabb folytatást is megélt a 
klasszikus árkád game, melyet egy évvel később átírtak Dre- 
amcastra, majd idővel PC-re is. A DC-s verzió remekül sikerült, 
egyedül a V-Rally 2 (más néven Test Drive V-Rally) jelenthetett 
néki komolyabb konkurenciát a platformon, így legfeljebb a 
Sega Rally Championship 2 verzió kevésbé jól sikerült 50 Hz- 
es PAL változatát lehetett kifogásolni. A legendás "95-ös Sega 
Rally-val azonban sokak szemében mégsem ért fel, így sok Se- 
ga rajongó izgatottan várta a legalább 5 éve pletykált folyta- 
tást, vagy egy esetleges remake-et, és végül a Sega tavaly ta- 
vasszal be is bejelentette végre nextgen konzolokra, és egyben 


be is mutatták vele az új fejlesztőcsapatot, a Sega Racing Stu- 
dios-t, amely 2005 óta már serényen munkálkodik a Sega 
Rally Revo-n. 


RALIKARRIER 


Az intro sajnos kimaradt, ám a lemezt behelyezve egy na- 
örontsjtsse rés llésnyeni éltekínttelő irerürendszer le 
minket, a kezdőképernyőt elhagyva pedig vadul felbőgnek a 
motorok, jelezve nekünk, hogy ez bizony a Sega Rally kérem. 
Az alábbi fő opciók közül választhatunk: Championstip, Av- 
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Összesen 33 járgányt számoltam, amely más autóversenyzős 
játékokkal összevetve nem is tűnik olyan soknak, ám itt a Sega 
Rally-ban minden egyes típus igazi kuriózumnak számít, kö- 
szönhetően a gusztusos és igényes körítésnek, hiszen már ön- 
magában a menüben lépegetni és válogatni és kész öröm. Pá- 
lyákból sem találunk olyan nagyon sokat: Safari, Alpine, Ca- 
nyon, Arctic és Tropical, valamint ezek változatai, melyek kö- 
zül az utóbbi egy az egyben a játéktermi klasszikusra emlé- 
keztet. Panaszra azonban még csak véletlenül sem lehet ok, hi- 
szen ezen pályák mindegyike maximálisan egyedi, ötletesen 
megtervezett árkádos helyszínek. 












ick Race, Time Attack, Multiplayer, Garage és Options. Három 
úlássésió kölegérfára csáholjuk, a vecienyákt Vélamiát a jác 
műveket. A Premieren belül találjuk a szokványos ralkocáltat, 
a Modifiedben a tuningoltabb speciális verdákat, a Masters- 
ben pedig a klasszikus régi ralilegendákat. Sok-sok rejtett jár- 
gányt, valamint számos játékmódot értelemszerűen a Champi- 
onshipben előrehaladva nyithatunk meg. A kategóriákon belül 
találjuk az egyes ligákat, azon belül pedig a különféle bajnok- 
ságokat, és az szeken szerzett helyezési pontszámok alapján 
haladhatunk előre a karrierben. Nem egy Gran Turismo vagy 
Forza, de egy-két hétig azért leköt minket a single mód, míg 
mindet megnyitunk, és a különböző ralikocsikból is két továb- 
bi egyedi festés szerezhető meg. 


A multiplayer módban lehetőség van 2 játékos osztott ké- 
pdiyőre: valamik öéjélékes online smókáktasnátkarnk 


szimpla futamokat, de szervezhetünk nagyobb bajnokságokat 


is különböző beállításokkal. 


KÜLCSÍN: JELES 


Egyszerűen és röviden: a bálja Rally Revo egy gyönyörűen szí- 
nes árkádjáték. Habár technikailag is a topon van, nem feltét- 
lenül ezért dobom rá simán a , kiváló" értékelést a grafikára, hi- 
szón namibiziós Háy jobba hasztáljalkiájHo tönzsókí 
dását, mint akár a Dirt, ezzel szemben viszont maximálisan át- 
üt a Sega Rally játéktermi stílusa, a részletesen megtervezett pá- 
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lyák, a dögös kocsik, és a rengeteg látványelem, így teljesen 
más a gratika. Nagyon gyors, szinte végig akadásmentes, vi- 
szont valószínűleg emiatt lett csak 30 FPS, a frissítés, és talán 
ennek köszönhetően, de a drifteknél hajlamos kissé elmosódni 
a háttér, amely hosszútávon kissé fárasztó lehet a szemnek. 

A versenyek előtt megtekinthetjük a pályákat, ahogy nyugtató- 
an körbepásztáz a kamera. Némi túlzással u jaja a környe- 
zet ,él". Esik a hó, a zsiráfok legelésznek, a közönség fotózgat, 
vadászgépek, valamint helikopterek húznak el mellettünk, és 
még sorolhatnám. A futam közben a sár vagy hó folyamatosan 
felcsapódik a kocsira, a tócsák spriccelnek, ahogy áthaladunk 
felettük, homokos pályákon felverjük a kavicsokat, és porfelhőt 
húzunk magunk után, a víz tükröződik, hullámzik a tenger, röp- 
ködnek a madarak, a háttérben hőlégballonok szállnak fel, te- 
hát egyszerűen stílusosan gyönyörű a látvány. Minden egyes 
pályának megvan a saját kis varázsa, a trópusi szigetektől kezd- 
ve, a havas hegyeken át egészen a sziklás kanyonokig. 

A soundtrack ugyan nem valami egyedi, tipikusan árkádos egy- 
veleg, ám elég jól passzol a játékhoz, és a sokkal inkább a han- 
geffektusokon van seg azok ugyanis nagyon jól eltaláltak. Full 
érvényesül a térhangzás DD 5.1-ben, és nagyon komoly, ah 
belső nézetből zúg körülöttünk a kaszni, a sár pedig leesapóáik 
a ,seggünk alá". Közben pedig folyamatosan segít nekünk egy 
ismerős hang a kanyaroknál: s6ng medium left, easy righr ... 


AHOGY A SEGA 
A RALIT KÉPZELI 


A Sega Rally sorozat persze nem csak a pazar grafikájáról 
híres, hanem sokkal inkább az irányításáról, mely ezúttal is 
erősen árkádos. Jó okkal ijedtem meg kezdetben a kocsik ro- 
hamos tempójától a kanyarok között cikázva, ám hamar meg- 
nyugodtam, miután nyugtáztam, hogy a verdák igen könnyen 
kezelhetőek, és bár nem szimulátor, nem kell hozzá semmilyen 
(egyeseknek) idegen irányítást elsajátítani, mint teszem azt a 
Ridge Racer esetében, ugyanis szinte rögtön kézre áll. Ehhez 
persze hozzájön a remek pályatervezés is, mely így együtt 
pergős és dinamikus versenyeket eredményez, nem akadok 
meg egy-egy nagyobb sziklánál, nem veszítem el a futamot, 
ha falnak csaj étek; és nem állok keresztbe egy-egy lüke hiba 
miatt. Á catch up persze itt is érezhető, de úgy érzem csak 
pont annyira, amennyire szükséges, ennek örömére pedig vé- 
igföllhoneóletssírsarstatjáttló 

Egy érdekes pontja még a Sega Rally-naksa gumiválasztás, 
ugyanis minden pályához más gumi ajánlott. Az OF Road 

yenetlenebb terepekhez ideálisabb, míg a Road az egyenes 
JÓSA tapadó felületen eredményesebb. A OXvick Race-ben 
pályánként megleshetjük, hogy mely pályán melyik ideálisabb 
Íeyálármosíkerékőtébre ős OFÉRadd) [válartint szít A TSay 
melyiket milyen nehéznek ítélik. PSP-n még tovább is bagyölt 
tották egy fokkal ezt a gumifaktort. Árkád jelleg ide vagy oda, 
felületek között pedig igenis nagy különbség van, hiszen baro- 
mi látványos, ahogy a latyakos földút után egyszer csak ráhaj- 
tunk a betonra, kocsink pedig szabályszerűen megtapad rajta. 

A kezdeti laza versen el ulón persze Tenér bekeményít a játék, 
kö bözremmöbdom kegjírém lehet hyanit ds azért GATT 
keményen fel kell kötnünk a gatyánkat. Ami sokszor zavart en- 
gem, hogy a tipikus pontkiosztás mellett (1. hely— 10 pont, 2. hely 
- 8 pont, 3. hely 6 pont, stb.) sokszor csak egyetlen kimagasló 
versenyző volt a pályán, így ha egy 3-as futamú eventen nyerni 
akartam, akkor (Eőíatsén iszámíthatóan) kétszer kellett elsőként 
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végeznem; és harmadszor podig legalább harmadikként. Jobban 
szeretem, ha minden pályán más gépi versenyző van az élen. 
Restart pedig sajnos nincsen, ami nem csak azért rossz, mert na- 
ánál közdhelém elölről a bajnokságot, hanem mert 


86 időigényes kimenni a főmenübe, majd újra vissza. 


HANDHELD VERZIÓ 


A Sega Rally-hoz hasonlóan egyre gyakrabban fogunk talál- 
kozni a jelenséggel, miszerint több PS3-as exkluzív vagy multip- 
latform sikergyanús címet is áterőszakolnak PSP-re, amely a jó- 
val több eladott példányszám tekintetében nem is olyan elveszett 
öllet. A munkálatokkal ezúttal a Fiatout sorozatot elkövető Bug- 
beart bízták meg, amely egész korrekt munkát végzett, habár 
ahogy azt sejteni lehetett, az eredeti nextgen varzjőkhoz képest 
egy jóval butítottabb verziót kapunk kézhez PSP-n. A tartalmon 
ugyan alig esett csorba, ám a grafika igencsak megsínylette az 
átiratot, hiszen a pazar árkádos tető látványvilághoz képest 
itt egy puritán pixeles ralijáték fogad bennünket, amely sajnos 
veszített stílusosságából is, beleértve a jellegzetes fizikát, vala- 
mint a remek irányítást is. Az eredmény persze egyáltalán nem 
rossz, söt egész korrekt, ha nem közvetlenül a HD konzolok után 
játszunk vele. Igaz, láttam már ennél komolyabb autóversenyt is 
PSP-re, ám ha nem rendelkezel sem 360-al, sem pedig PS3-al, 
akkor n tan próbálkozhatsz vele, alapjaiban ugyanis. ,ha- 
sonló" játékot kapunk, mint a nagytestvérek esetében. 


VÉGSZÓ 


Úgy érzem a Sega Racing Studios kiválóan vizsgázott. A Sega 
Rally sorozatnál sosem a szimuláció volt az elsődleges szempont, 
hanem sokkal inkább a játékélmény, amihez a Sega Rally Revo 
maximálisan hű marad. Hasonló érzésem van, mint nyáron a Fla- 
tout: UC esetében, hiszen a játék rögtön adja magát, ám az SRR 
sokkal inkább lehetne klasszikus jelölt, mint az előbbi. Egyetlen 
komolyabb konkurenciája lehetne, a Dirt, mely persze stílusát te- 
kintve elsősorban szimuláció, míg a Sega Rally pedig inkább azt 
a szórakoztató stílust képviseli, amit én ténylegesen , játéknak" mer- 
nék hívni. Igaz, nem lett akkora nagy bumm, mint azt sok Sega ra- 
jongó várta, de nem is baj, és tutira nem fogtok csalódni benne, 
báran ajánlom mindenkinek, nem csak ralitanoknak. Már csak 
egyetlen Kérdés marad hátra, hogy vajon mit várhatunk még a csa- 
pattól egy ilyen remek kezdet után, esetleg egy újabb Daytona-t? 
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tak volna az egyébként hardcore PC-s gyökerekkel rendel- 
ező, elképesztően populáris és sikeres életszimulátorról, a 
Sims sorozatról. A program kis hazánkban is meglehetősen nép- 
szerű a játékosok körében, nem utolsósorban a remek fordítások- 
nak köszönhetően, amiknek hála sokkal szélesebb rétegek számá- 
ra tették játszhatóbbá az egyébként igen odafigyelést és 
agymunkát igénylő komplex játékmenetű szimuléci . A szemé- 
lyi számítógépeken tucatnyi kiegészítéssel rendelkező széria főbb 
részeiből persze készültek már konzolos átiratok is (Sims 1-2, Pets, 
URBZ), de kifejezetten egy adott konzolra készült exkluzív résszel 
ez idáig nem büszkélkedhetett egyik masina sem, most viszont itt a 
Mysims csakis kizárólag Nintendo konzolokra (Wii és DS). 

A Nysims inkább elüt a sorozat előző részeitől, mintsem hason- 
lít rájuk, sőt megkockáztatom, hogy nem is illeszthető be a hagyo- 
mányos Sims játékok közé, hiszen sokkal n b köztük az el- 
térés, mint a kapcsolódási pont, ami a Sims fanoknak talán rossz 
hír, bár szerintem ők amúgy a PC-s játékokat tolják 24/7-ben. A 
játék sztorija szerint egy igencsak lepukkant településre érkezünk, 
mely egykoron virágzó élettel teli boldog kis kolóniának adott lak- 
helyet, ám a különleges képességekkel megáldott építész mester 
távozott, és vele együtt hanyatlásnak indult a falucska is, a lakók 
elhagyták lakhelyüket, az épületeket pedig kikezdte az idő vasfo- 


A gamer-szférában talán nincsenek is olyanok, akik ne hallot- 





ja, ém érkezésünkkel mindez megváltozhat, és ismét életet lehel- 
Pétink a komor falak és magányos utcák közé. 

A karaktereditáláson után a feladatunk tehát a falucska felvirá- 
goztatása lesz. Mint ahogy mondtam már, a Mysims valóban 
nagyban eltér a hagyományos Sims játékokban lefektetett alapok- 
tól, így aztán igencsak háttérbe került a szimulációs rész, nincs a 





MARTIN BELESZÓL! 


CSE TE ESS KS Áe ea káee set ae elses 
a cucchoz, semmi más. Szerintem a hithű szamuráj nintendós 
réteg kajolni fogja — és eza lényeg! 





24 )) 576 konzol 








lnünk a figuránk 


már megszokott életerő csik, nem kell odafi: 

állapotára, ergo, nem kell etetni, nem kell aludni, sosem fárad el, 

nem jár robotolni, magyarul SL keresztül az épít- 
ül 


tős akciókra koncentrálhatunk. Amikben aztán lesz részünk 
ését nekem elhihetitek. Első körben saját házat, majd műhelyet 
kell felhúznunk, majd elkezdhetünk foglalkozni a maradék város- 
lakók gondjaival is, elsőként a minket pék jató polgármester 
asszony küldetéseit kell letudni, de ne rol nd ennyire előre. A 
Mysims-ben nagy szerepet kapnak az Esszenciák, amiket jobb hí- 
ján én csak nyersanyagnak hívtam. Nyersanyag bármi lehet, 
olyan elemi alapdolgoktól elkezdve, mint a gyümölcsök, egészen 
a földből kinyerhető fémekig, de a legkomolyabb eszenciákat 
mindig a simsektől csikarhatjuk/imádkozhatjuk ki, attól függően, 
hogy nyájasan vagy bunkó módon viselkedünk velük. Ezek az ér- 
zelmi alapon materializálódott esszenciák igencsak rare cucco- 
sok, jól gondoljuk tehát át, hogy majd a későbbiekben mire is sze- 
ténetádseztáli Az esszenciák egyébként nem csak új tár- 
rak létrehozására szolgálnak, de a hagyományosan összetákolt 
Bősrelezési tárgyainkat is átfesthetjük, illetve deformálhatjuk ve- 
lük (megváltoztathatjuk az alakjukat). Az egyszerű hétköznapi 
berendezési tárgyakat egyébként tervrajzok alapján kell össze- 
raknunk, ilyen tervrajzokat kezdetben a fe ka- 
punk, de idővel — a SL kapcsolatok kialakítása után — a 
városlakók is bőkezűen adakoznak majd. 
A Wii-s Mysims-ben a legnagyobb mók: 





a visszari- 


asztóbb tényező is az, hogy mindent nekünk kell elkészítenünk a 
két kezünkkel, illetve az Wiimote-nuncsaku párossal. Nem elég, 
hogy manuálisan kell összeszedni az esszenciákat (fémdetektorral 
átkutatni a talajt, megragadni a fákat és kihasználva a mozgásér- 
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zékelést őrült módjára rázni a Wiimote-ot), de a meglévő tervraj- 
zok alapján a berendezési tárgyakat is nekünk kell összeállítani, 
ami igen köme munka lévén, hogy egy egyszerű szék is legalább 
tíz darabbál áll, amit a műhelyben található négyzetrácsos platfor- 
mon kell precízen, a távolságokat betartva összeszerelnünk. Rá- 
adásul, ahogy haladunk előre a játékban, úgy nyílnak meg a to- 
vábbi lehetőségek, új eszközöket kapunk, mint például a fűrész 
vagy kalapács, úgyhogy vághatjuk a fát, törhetjük a törnivalókat. 
És akkor ott van még az építkezés, ami szintén manuálisan zajlik 
kb. illió különféle darab felhasználásával, az épületek teljes 
mértékben a saját ízlésünk szerint húzhatjuk fel, festhetjük át, ren- 
dezhetjük be. Idővel, amikor a kis kolóniák felvirágzik, elkezdhe- 
tünk azon dolgozni, hogy visszacsaljuk a korábbi lakókat, íi 

tán lesz kölözköpíányu mesterszakácsunk, DJ-nk, játékterem 
tulajdonosunk, akik újabb és újabb igényekkel állnak majd elő. 

A DS verzió ugyanez csak kicsiben, némileg módosított történet- 
tel és játékmenettel. Ebben, mivel egy üdülőközpontban játszódik, 
inkább a bulizás, inkább a mini-játékok kerültek előtérben (lehet 
búvárkodni, siklóejtőernyőzni stb.) illetve a személyes kapcsolatok 
kialakításán van a hangsúly. Sajnos a második és az érintőké- 
pernyő sem került teljesen kiaknázásra 

Grafikailag a két verzió nagyjából egy szinten mozog, persze a 
gépek hardver korlátjait figyelembe véve, ami inkább a Wii verzi- 
óra nézve gázos, hiszen a nagygépes Mysims nagyjából egy 
Playstation 1-es játék látványvilágával operál, és szárbártódn ri 
cegnek az élek, plusz a szereplők sem beszélnek végig a játék 
alatt. A másik nagy negatívum, hogy a játék túlságosan is rózsa- 
szín, békés, színes-lányos világot tár elénk, ami egy bizonyos fel- 
használó réteg számára riasztó lehet. Ugyanezt a játékot kiadva 
mondjuk középkori környezetben, jólajta kis orktámadásokkal val- 
szeg jobban kajolná a férfinép is. Ettől függetlenül a Mysim egy 
baromi összetett game, komplex játékmenettel rendelkező alkotás, 
hiszen az ebben az egy oldalban leírtak a játékban megtalálható 
lehetőségek 59tát sem teszi ki. Az esszenciák megtalálása kutyu- 
lása, a berendezési tárgyak épületek összeszerelése/ felhúzása, a 
városlakókhoz való viszonyulásunk/személyes kapcsolataink kia- 
lakítása, nagyon-nagyon hosszú időre leköti majd a játékosokat, 
azt öerádélsoni A kezelés mindkét gépen kellemesen egysze- 
rű, az ikonok könnyen átláthatóak, aki tehát túlteszi magát a gye- 
Tökés és orán grafikai megyalóskásonza prímán tzenékön; 
és feldolgozza, hogy ebben a játékban maximum akkor folyik vér, 
ha ledaráljuk a főrésszel a fél karunkat, akkor minden bizonnyal 
jól fog szórakozni a Mysims-szel. Ámen. 
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dezzen, mert megérkezett az éves NHL adag az EA 
Sports futószalagjáról! Üljetek hát össze barátaim, akár 
heten, mint a gonoszok, mert PS2-n maximum ennyien koron- 
ozhatnak egymás ellen, vagy csapatba verődve, a gép játé- 
Fosait lealázva. A game egyaránt használható, a kezdő virtu- 
ális sportembereknek és a profiknak egyaránt, mivel a sima 
ütögetéstől kezdve akár a teljes stratégiánkat is megszervez- 
hetjük, eljátszva az edző szerepkörét. Ez tetszett, mert kis ani- 
máción mutatja a program kiválasztott felállást, a védőket és a 
támadási figurákat, így ha érdekelne a dolog, tulajdonképpen 
még lelkesednék is érte. Ám a soklépcsős támadó meg véde- 
kező formációk helyett az én otromba lelkem jobban értékelte 
a verekedést, amit párszor ki is provokáltam a móka kedvéért. 
De sajnos a kifinomult kombók helyett csak erőnléti gyakorlat 
a bunyó — ütlegeltük egymást, majd általában én maradtam 
alul. Mivel az életben még nem jégkorongoztam, ezért az élet- 
hűséget a tévében megfigyelt valódi játékkal történő összeha- 
sonlítására alapozom, ami szerint ez tényleg olyan, mintha 
rendes emberek rendes korcsolyákon közlekedve rendes 
ütőkkel rendes korongot ütögetnének fel és alá. Egyébként ne- 
kem is sikerült hamar betanulnom a kezelést, ami az általam 
PET használt passzon meg kapura lövésen kívül a gyakor- 
lott embereknek még egy csomó lehetőséget ad! Lehet figuráz- 
ni, kamu lövéssel bemozdítani a kapust vagy védőt, felépíteni 
a stratégiákat, kijátszani a kapu mögötti teret, és így tovább. 
Bár nem szimpatizálok az ilyen sorozatjátékokkal, az NHL 08 
PS3 és X360 változata valóban jól kidolgozott példány. Igaz, 
mint az USA egyik nemzeti sportjának játékosításaként kell is 
minőség, vagy a csalódott vásárlók az ütőikkel a gyártó cég 
embereinek a fejét püfölnék lilára. De nem kell idegenkedni a 
tengerentúli származástól, mivel a csapatomban leköti egy 
Meszaros" feliratú mezt viselő ember, akivel majdnem lőttem 
egy gólt is! Ha teljesen új húsként kerül valaki a jégmezőkre, 
szé ajánlott inkább a betanító móddal kezdeni a véletlen- 
szerű gombnyomogatás helyett. Ebben még egyéni helyzeteket 
is kreálhatunk, felkészülve mindenféle szituációra. A játék va- 
ódi mélységeiben pedig csapatot is managelhet a karrierista 
jálékos kióltán a fégkorong itántimindanfélelvágyai 
A grafika nem ad szégyenkezésre okot. Persze lehet fanya- 
logni meg belekötni dolgokba, de a negatívumok száma tény- 
leg kevés. A fehér mezek körüli kis fényudvar külön tetszett — 
bár apróság, de pont ez benne a lényeg, hogy ilyenekre is i- 
gyelnek. A jég és az üvegfalak tükröződnek GlGGY kell, a 3D- 
s közönség ovációzik, a kispadon mutogatnak, életszerű az 
egész. A mozgások is emberformák, ámbár rég szorgalma- 
zom a motion capture, vagyis a digitalizált mozgássorozatok 
helyett a valós mozdulatszimulációt, ami rengeteget dobna az 
emberi mozdulatokat tartalmazó játékokon, főleg az ilyen 
sportolós tevékenységeken. Csak ez meg rengeteg munka len- 
ne, anatómiai és fizikai ismeretekkel, így egy ideig még ma- 
fadnak a röbölszerüétítegietítálmenetek, bár ezek kétszükől 
vül fejlődtek és simultak az idők folyamán. Ám a mesterséges 
intelligencia tagadhatatlanul fejlődik, aminek az egyik igen 
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A: a zsebén kívül máshol is szeretne hokizni, az örven- 




















HOKIRA FEL! 


szemléletes feegantévönyléset lot see védelem TEö 
annyit jelent, hogy az ellenfél megjegyzi a leggyakrabban 
használatos támadási formációnkat, és arra felkészültebben 
reagál, rákényszerítve minket a variálásra, és csökkentve a ré- 
gen elég tipikusnak számító ,tuti gólszerzési akciókat" , amik- 
re ha rájött a játékos, nem lehetett megállítani. A game sebes- 
sége viszont lehetne folyamatosabb, igaz akció közben nincs 
belassúlás Nogy elféle tdelíníttha pre visszálogolt lásne gő 
egész. Visszajátszáskor viszont tényleg rángat kissé a cucc, 
szóval a 09-et majd eladhatják azzal a felkiáltással, hogy 
improved speed and eliminated frame dropping". Ez a mai 
játékfejlesztés.... 
eljes de. pete a fejlesztés" szó ismeretlen al. 
mivel gyakorlatilag megkapja a jónép a 07-es engine-t a vele 
járó grafikával egyelmbén Oké, kifutó modell, meg minek öl- 
jenek bele pénzt, de azért még mindig több kisgép van a pia- 
con, mint nextgen masinéria. Pár apró változtatás az irányítá- 
son, némi módosítás a Dynasty módban és annyi. Ráadásul 
pontatlanabb valahogy az egész, mintha amatőrök lennének 
párszor a játékosok. Ha ketten vagyunk egy csapatban valaki- 
vel kétjátékos módban, akkor viszont lehet az ütővel jelezni a 
másiknak a jegel etve, amitől neki rezeg a kontollere és 
örül. A kisgép grafikája amúgy annyival nem marad el a PS3- 
tól, mint az elvárható honnet ami a nexigen verziót degradálja 
némiképp, de ezt már kielemeztem, hogy ,na, majd a követ- 
kező évad szimulációja..." Itt is tükröződnek a dolgok, csak 
visszafogottabban, szépek a mozdulatok, játszható is a game, 
































és a kommentátorok jól spannolják a hangulatot a kevésbé 3D- 
s közönséggel egyetemben (a jó szakkommentátor nem a kol- 
légája konstans cseszegetésével van elfoglalva, ami miatt én 
inká b a német RTL-en nézem a formaegyet gyakorta), és aki 
szereti a jégkorongot, annak ez adatott meg idén - vagy a 2K- 
féle NHL 2K8, lehet választani. 
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grafika: jó 
játszhatóság:  jÓ 
szavatosság: jó 
zene/ hang: jó 
hangulat: kiváló (ps2: közepes) 
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1- 4 játékos (2- 4 coop, 1-S online) 
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X minimális változtatások és fejlődés, 
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TIGER WOODS 
dr] LES 


sportjáték csomagot, kezdve a FIFA-tól, a Tiger Woods 

PGA Tour Golfig bezárólag, természetesen a lehető legtöbb 
platformot érintve. Nos, most ez utóbbiról fogunk egy SZEPE 
értekezni, vagyis kicsit betekintünk, hová is tudott, vagy kelle- 
ne fejlődnie a golfjátékok piacvezetőjének. 

A Tiger Woods 08-rél túl sok újdonságot elmondani nem 
lehet, hiszen alapvető változások nincsenek sem a játék kiné- 
zetében, sem az irányításában, sem pedig a tartalmában, ez- 
zel ellentétben viszont azt vártam, hogy az előző részekben le- 
fektetett alapkövekre felhúzott masszív falak minőségi bevako- 
lása következik idén ősszel, és számtalan olyan apró, ugyan- 
akkor zavaró hibát kijavítanak, ami némileg rontja a már-már 
tökéletes összképet. Na, de először né át az újdonságo- 
kat, és beszéljünk először a HD masinériákról. Mingyér itt van 
nekünk az önarckép készítési lehetőség, amit ugyan PS3-on 
nem volt lehetőségem kipróbálni kamera hiányban, azonban 
X360-on klasszul működött, vagyis a régi EyeTovos játékokhoz 
hasonlóan a fejszerkezetünket kell lefotózni különféle helyze- 
tekből, majd a gép összeállít ebből egy háromdimenziós fel- 
textúrázott koponyamodellt, amin persze a későbbiekben még 
bármikor változtathatunk, ha például betörnék egy éjszakai 
szórakozóhelyen. Ez mondjuk szar poén volt... Új feature még 
a Gamernet is, ahová szinte bármit feltölthetünk, amit előtte le- 
mentettünk a játék közben, ez lehet egyetlen fantasztikus 
ütéstől elkezdve egy teljes golfmérkőzés is akár, szóval lehet 
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le is jól megkapjuk a szokásos őszi Electronic Arts-os 
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EGY ÜTÉSSEL TÖBB A KELLETÉNÉL 


emberkedni, hogy ki tud egy ütésből lyukat találni. Itt aztán 
szemezgethetünk a világ bármely pontján élő játékosok hason- 
lóan nagy/vicces pillanataiból is. Új kupák (pl.: FeDex), verse- 
nyek, és egyúttal új hivatásos golfozók is rákerültek a koron- 

okra, jó dolog ez, már persze akinek ez számít. Nem mint- 
Fégyiarostétttez előző részeken bórmifélőírossz szayúnk 
is lehetett volna a tartalomra, hiszen már azok is számtalan le- 
hetőséget biztosítottak a golímániákusok számára. 

Ugye a két HD gépezet messze veri a mezőny vizualitásban, 
és túl sok kivetnivalót nem is találni a játék látványvilágában, 
ám ha valójában odafigyelünk a részletekre, kibuknak az ide- 
gesítő, illúzióromboló kis nüánsznyi hibák. Mivel az e típu- 
sú játékok valójában nem túlságosan izzatják meg a hardwa- 
re-eket, joggal várhatná el az ember, hogy a lehető legmaxi- 
málisabban dolgozzák ki a sportolókat, főlet j, hogy a játékme- 
net lassú cammogó jellegéből adódóan az ember önkéntelenül 
B lkssl ügyelni érrészislekét ilyet sáldáuló hogy ai Hnurérnké 
egyáltalán nem lélegeznek, nincs rekeszizommozgás, nem 
emelkedik a mellkas, de menjünk tovább: a fickók ruházató- 
ban is sok kivetnivalót találsz egy idő után, hiszen egyféle 
gyűrődésük van, amely mozgás közben sosem változik, vgy: 
feőlvan tűresétsténi plasztikus hajóst kölöneké DE TEN esőke 
játékosokkal van probléma: csak hogy egy példát említsek, 
évről évre egyre komolyabb és életszerűbb a közönség megje- 
lenítése, és hanghatásai, az elmúlt részekben is már mozgo- 
lódtak sétálgattak. Viszont egyes Mlzetn incsenek felké- 
szítve! Ilyen például, amikor véletlenül /direkt közéjük csapatod 
a labdát. Értelmes ember ilyenkor megpróbál félreugrani a be- 
tonkemény kis laszti útjából, ám ezek az algoritmusok vezérel- 
te bithalmazok mozdulatlanul állnak, és bambán bámulnak 
maguk elé. Ezzel persze nem akarom lehúzni a játékot, mivel 
kategóriájában nem találni nála jobbat, csak mégis, amikor 
már durva sokat játszik vele az ember, akkor jönnek elő ezek 
az apró hiányosságok, amik egy idő után tényleg idegesítők. 
Még jó, hogy nem írtam az EA-nek levelet, hogy idén őszre 
ezeket javítsák már ugyan ki, de ezt attól még maguktól is 
megtehették volna. Ez persze ne tántorítson el senki a játék 
megvásárlásától, mert Tiger Woods 2008 az eddigi legkifor- 
rottabb része a sorozatnak, mentes a grafikai glitchektől, még 
tovább mélyítették a karakterfejlesztési lehetőségeket, és jó né- 
hány olyan kisegítő opció került a játékba; ami még inkább já- 
tékosbaráttá tette az irányítást. Főleg az ütés/labda érkezés 
betájolásában segítenek ezek ki minket, hiszen valljuk be, eze- 
ket a dolgokat szabad szemmel csak a profi sportolók látják. 

Ugye már sok-sok éve analóg karos lendítéssel ütjük a labdát, 





















ami lassan már tényleg tökéletes szimulációja sportágnak, 
ennél már csak a Wii-s irányítás életszerűbb. A Wii verzióban 
egyébként ugyanazokat az opciókat találjuk mint a nagytest- 
véreknél, tehát új golfozók (majd elfelejtem: nőiek is :D), fan- 
tasztikus, exkluzív pályák, a Madden NFL 2008-hoz hasonló- 
an az ütések előtt Fest svindliskedhetünk, és elvileg kigúnyol- 
hatjuk az ellenfeleket is - bár ez utóbbi nekem nem jött össze. 
A tavalyihoz képest finomodott az irányítás, vagyis kicsit pon- 
tosabb akkurátusabban lehet megcsapni a labdát, ám még így 
is marha sok gyakorlást igényel a hagyományos irányítással 
szemben. Ara mondjuk kíváncsi lettem volna, hogy vajon a 
TWO8 kompatibilis-e a nemrég bemutatott golfütős kiegé- 
szítővel, de erre utalást nem találtam sajna. A PSP port volt 
számomra a legjellegtelenebb, keveset játszottam vele, elég ri- 
cegős a grafika, és ugye csak egy analóg kar van, bár ez eset- 
ben ez annyira nem volt zavaró. Tiger Woods képzeletbeli 
trónját egyelőre veszély nem fenyegeti, beszéljünk bármely 
plattormról is, és bizony azért, ha csak a tartalmi részét néz- 
zük a játékoknak azért igen komoly a fejlődés, elég, ha csak a 
nyolc új helyszínre gondolunk. Ugyanakkor jövőre talán itt len- 
ne az ideje, hogy a fentebb említett/nem említett hibák kijavi- 
tásával egy még magasabb szintű Tiger Woods-ot kapjunk. 
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grafika: kiváló (Psp: jó) 

játszhatóság: kiváló 

szavatosság: kiváló 

zene / hang: jó 

hangulat: jó 
PRS3 1- 4 játékos (4 online) 
SP 1 játékos (B online) 
XJ36O 6 141-4játékos (4 online) 
Wii 1-4 játékos 


v tartalrni játékbeli üjttások 
X apró hibák csúfítják az összképet 


PsPp 


7 pont 


PRs3, X360., WII 


8 pont 





NA EZ A FUTBALL! 


énken él még bennem az emlék, amikor idén február elején 
éget ért az 2007-es amerikai futbaliszezon (pedig dkker 
még hálravolt a hawaii levezető mérkőzés is). Szóval egyik 
szemem örült, hogy nyert a Colts, másik pedig sírt, hogy most 
újabb hét hónap fiibalmentes időszak következik. Kibírtuk persze 
ezt is, mint ahogy az előző években is, de hála a technika adta le- 
hetőségeknek, a fent említett időintervallum ezúttal jócskán lecsök- 
kent. Mire is gondolok, például, hogy az internet segítségével már 
a training campek alatti felkészülési szakaszt is követhettük, vagy, 
hogy a preseason - vagyis az előszezon — meccseit is nézhettük 
élőben a net jóvoltából (igaz angol kommentárral, de ez kit érde- 
kel). Ha pegig lemaradtunk róla, bizony mindig találni olyan ok 
lakat, ahonnan letölthetőek a korábbi műsorok. Ennek köszön- 
hetően számunkra már nyár közepe óta tart a szezon, és azóta is 
megállíthatatlanul dübörög, hiszen nem csak azt a két mérkőzést 
§ juk az e. amita neee Tv s e. ke 
lyik összecsapást lehetőségünk van megtekinteni - méghozzá legá- 
lis módon, amit aztán rögzíthetünk is, így a későbbiekben is bár- 
mikor elővehetjük azt egy kis nosztalgiázás gyanánt. Az idei sze- 
zon hozza a szokásos kiszámíthatatlanságát, négy forduló alatt a 
files pspítornalfelőorúksés tág az ls tnégjöseítakílán KküE 
nak majd be a rájátszásba, de pont ettől szép az amerikai futball 
- hogy bármi megtörténhet benne. Egyvalakiről azonban minden- 
képp emlékezzünk meg, Brett Favre-ról, a Green Bay Packers irár- 
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yítójáról, aki megdöntötte a megdönthetetlennek hitt Dan Marino 
touchdown pass rekordot már az első hónapban. le a kalappal! 

Tavaly ugye már találkozhattunk a nextgen Madden 2007-tel, 
mint ahogy láthattunk már egy Wii kivetülést is a játékból, amiben 
a maga módján igen kellemesen hasznosították a mozgásérzéke- 
lést, és sok más játékkal ellentétben nem csak őrült hadonászásról 
szólt az egész. Idén persze már mindenki még többet vár a játék- 
tól, és senki sem fog megelégedni egy kis grafikai tupírral — HD-t 
akarunk, de nextgen tartalommal egyetemben! 

A játék alapjaiban egyik platformon sem változott, és mivel grafi- 
köttézémsonibálsem a Pkyáskön 3-as, sári pedig az XEsz3606s 
nem fejlődött akkorát, hogy erről érdemes lenne hosszabban érte- 
kezni, ez most el is marad. Mindössze annyit kell tudni róluk, hogy 
a két HD masinás Madden nagyjából egy szinte mozog, objektíven 
dönteni nem lehet, és csak ízlés és különféle szempontok alapján 
lehetne konkrét ítéletet mondani felettük, pálcát most nem fogok tör- 
ni, kinek a pap, kinek a papné... 

Ha nem is beszélhetünk hatalmas evolúcióról, azt azért jól megfi- 
gyelhetjük, hogy a készítők csavartak néhány nagyot a finomhan- 
golás pótméterén, mert rengeteg idáig kritizált részén változtatták 
meg a programot. Mire gondolok például: csoportos tackle-re 
(igaz Árpi? ;). Az előző részekben a hardverkorlátoknak köszön- 
hetően a gépi játékosok csak az egy az egy elleni küzdelmet ismer- 
ték, most azonban bevezették a csoportos szerelést is, amitől a já- 
ték sokkal életszerűbb és Tálványosabb lett. De összességében is el- 
mondható, hogy az egész game sokkal, de sokkal dinamikusabb 
lett, ergo futás vagy passz, teljesen mindegy, rengeteg plusz ani- 
máció és mozgássor került bele a Madden 08-ba. Ettől aztán az 
egész játék összképe megváltozik, és persze még mindig nagyon 
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messze van a valódi közvetítéstől (azt szerintem sosem fogj. 
visszaadni egy stuff sem, ahhoz egy game túl steril), de egyre kö- 
zelebb vagyunk a tökéletes-közelihez. Mást nem tudok mondani, 
mint hogy be kell tenni a 2007-et, és megnézni abban hogyan for- 
dul/pattan le egy futójátékos, és hogy produkálják ugyanezt a 
2008-ban — avatatlan szemnek is szembeötlő a különbség. 

Persze más extra tartalmat is találunk a Madden 08-ban. Az egyik 
ilyen kedvencem, hogy megpróbálhatjuk minden játék előtt lelesni 
azt, hogy az ellenfél mire is készül. Ezt minden változatban benne 
találjuk, és kicsit offensive koordinátorként áttekinthetjük a felállást, 
akárcsak az életben. A profi játékosok a pályán persze amúgy is ki- 
szúrják már a felállás alapján is az ellenfél lehetséges taktikáit, de 
így egy kicsit mi is belekontárkodhatunk ebbe: a játék különféle iko- 
nekkal; jelzi felénk a gép várható megmozdulásait, igaz ehhez is- 
néndtk kell az angol NFL szleng kifejezéseit, mert az ikonok ezek- 
hez vannak hozzárendelve. Például tudni kell, hogy a Cannon Arm 
egy iszonyatosan erős, éles passzt jelent, vagy hogy a BB igen pon- 
berkesrkrsélnesn onna pert Ha katt a tek 
gokat még időnk is lesz, hogy áthívjuk a play-t, legyen szó védeke- 
zésről vagy támadástól (sok esetben a blitzre készülő fickót is le le- 
het olvasni). A módozat neve egyébként Read and React, vagyis le- 
olvassuk az ellenfél play-jét, majd gyorsan lereagáljuk azt. Erre és 
még sok minden más ölméreztéses ott a Trainning Camp, ami- 
nek kipörgetését melegen ajánlom mindenkinek. 

Mit lehet elmondani a különféle verziókról? HD-n inkább csak tar- 
talmi finomhangolás történt, és persze minden gépen az idei évhez 
igazították az adatokat. Igazi tartalmi újításra már nincs is nagyon 
lehetőség, hiszen szinte minden benne volt már az előző tészékbén 
is a tréningtáboroktól a előszezonon keresztül a teljes idényig Hall 
of Fame-mel bezárólag. DS-en kifejezetten szép a game, és na- 
gyon tetszett, hogy a ki van használva mind a dupla képernyő, 
mind pedig az érintős érzékelés, hiszen felállásokat rajzolhatunk, 
play-eket hívhatunk a Stylus segítségével. Itt DS-en találjuk az exk- 














luzív Paper Futball módot is. A PSP-s változat gyakorlatilag meg- 
egyezik egy minimálisan butított Playstation 2-es Maddennel, A 
Wii-s verzió pedig, mivel grafikailag már nem nagyon veheti fel a 
versenyt a HD felbontással, még inkább rágyúr a mozgásérzéke- 
lésre, és újfajta passzolási metódusok, illetve a nuncsakura építő új 
mozdulatsorok kerültek a Wii korongra. 

Összességében azt lehet elmondani a Madden 2008-ról, amit 
minden évben elmondok nektek az aktuális megjelenésről. A hihe- 
tetlenül kiforrott, tartalmilag is szenzációs Madden sorozat ismét 
fejlődött, finomodott annyit, hogy a sport szerelmeseinek megint 
csak megérje beruházni rá. Évről-évre jobb. 
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lis autóversenyek és a tuning szerelmesei addig se 

unatkozzanak, a THA piacra dobta a Juiced második 
részét, a Hot Imports Nights-ot. Az előzményekről annyi elég 
tudni, hogy az első rész megjelenésekor, mint új piaci részt- 
vevő kifejezetten sikeresnek volt mondható, és nem csak a po- 
puláris témaválasztása miatt, hanem a relatíve korrekt módon 
összerakott belső tartalma miatt talált sok elégedett gazdára a 
portéka. Nem végeztem komoly piacfelmérést, és kérdőíveket 
sem töltettem ki baráti körömmel, mégis tudom, hogy igen so- 
kan várták már a második részt, ami még szeptember vége fe- 
lé fel is került a boltok polcaira, de ezúttal nem csak Playstati- 
on 2-re, hanem egy optikailag-tartalmilag feltuningolt h00peg 
360-as verzió isk őjül 


Hi amarosan itt az új Need for Speed, de hogy az illegá- 


ereskedelmi forgalomba került, kettőjükről 
emlékezünk most meg ebben az ötezerötszáz karakterben. 

A két játék gerince, tehát a game vázának felépítése, a játék- 
módok és a karrisrünk építástésének lehetőségei nagy vonalak: 
ban megegyezik mindkét változatban, vagyis a szokásos kezdő, 
de igen tehetséges és ambiciózus sofőrt szerepét fogjuk eljátsza- 
ni. Egyébként lehetőségünk van saját karakter készítésére, illetve 
előre leg á ő és férfi figurák közül is válogathatunk, amiket 
később még a saj ízlésüknek megfelelően át is szabhatunk. 
Kár, hogy ez a későbbiekben nincs kihatással a játékra, hiszen 
női karakter kiválasztása esetén is a sztori bizonyos részei ugya- 
úgy ep. sztriptízbárban játszódnak, mint ha fickót választot- 
tunk volna. A bemelegítő körök után — persze csak ha teljesítet- 
tük a feladatokat — jöhet az autóvásárlás. A Juiced 2-ben (is) 
valódi autómárkákat találunk, méghozzá igen szélsőséges vá- 
lasztékban, hiszen van itt új bogár (Bettle), Smart ugyanúgy, 
mint Ford Gran Torino, én ez utóbbi mellett tettem le a voksomat 
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is, ha már amúgy is a héten kezdődik a Supernatural 3. évad- 
ja. Mindkét verzióban hasonlóképp épül fel a karriermód, csak 
a pályák illetve a sorrendek — egyes esetekben a szabályok — 
válsz vagyis a Rookie Eszt kinőve hét egyre nehezedő 
ligában kell produkálnunk magunkat. A ligák szép sorban nyit- 
hatóak meg, és nem elég a versenyeket megnyernünk, de a jé 
csi fnngelésra is nagy hangsúly fektettek, hiszen csak upgra- 
de-elt autókkal mehetünk a magasabb versenyosztályban. Az 
autókat modifikációs pakkokkal tuningolhatjuk, de ezeket nem 
vehetjük meg szimplán a shopokban, Perlámi az aktiválásukhoz 
különféle challenge-eket kell letudni, például időeredményt dön- 
teni, tökéletes kört menni, vagy egyik kedvencem a sebességha- 
tárral operáló versenyek, ahol nem csökkenhet az autó sebessé- 
ge a kiírt limit alá. Kicsit gáz, hogy a győzelem csak aktiválja a 
tuningokat, fizetni azért utána is kell a cuccokért. Mondjuk a tu- 
ningal nincs sok gond, gyorsan fel kell applikálni az alkatrésze- 
ket asztjó van. Persze álítgathatunk isa tocáhi meg ott a fénye- 
zés és a matricázás, valamint az optikai tuning rész is, amivel 
gondolom sokan sok-sok órát fognak eltölteni, akár egy városi 
Smart megmokolásával is. A versenyek a szokásos mederben 
folynak, különféle szabályok keretein belül, mint például az Eli- 
minate, ahol minden kör végén kiesik az utolsó stb., de vannak 
kifejezetten csak a drift pontok gyűjtögetésére kihegyezett meg- 
mérettetések is, hiszen ha még nem mondtam volna: a Juiced 2- 
ben kifejezetten nagy a hangsúly a driftelésen. Egyébként az 
360-as verzióban sokkal nagyobb a szerepe a körítésnek, hi- 
szen azon felül, hogy mindkét változatban egy fajta TV-s közve- 
títés filinget próbáltak elénk varázsolni a skacok, a 360-on sok- 
kal látványosabb a versenyek előtt felvezetés, és az az utáni dí- 
játadó ünnepség is stb. Jópofa, hogy minden (gépi) versenyző 
saját személyiséggel és vérmérséklettel rérdalkasió megy a 
mondogatás a versenyek közben és akár még a pódiumon is. 
Amúgy a mesterséges intelligencia elég korrekt, tást is szi- 
vatják a parasztok, nem csak minket, és a futamok előtt fogad- 
hatunk is a legnagyobb riválisainkkal: ez ugyan nem kötelező, 
viszont erősen ajánlott, hiszen ebben van a nagy pénz. 

A pályák általában a világ nagyvárosaiban találhatók — Japán- 
tól Olaszországon keresztül megfordulunk majd Párizsban, Lon- 
donban, de lesznek majd speciális útvonalak is, illetve sokféle te- 
repviszony között kell majd autókázni. Terepviszony alatt persze 
ne arra gondoljunk, hogy kimegyünk sarat dagasztani a mo- 
csárba, hanem a különféle időjárási tényezők által megnehezi- 
tett aszfaltcsikokra asszociáljunk, úgy, mint például jeges útfelü- 
let, stb. A Playstation 2-es verzióban úgy vettem észre, hogy in- 
kább éjszakai pályák vannak, ebből fakadóan kicsit nehezeb- 
begilétálérmajáiba alkonyárokot hiszán  nirésenek elégítő vé 
onnyilak, csak piros fehér táblák jelzik azokat. Viszont egyes 
pályák jóval szélesebb nyomvonalúak, míg PS2-n akár 6-8 au- 
tó is elférne egymás mellet, addig 360-on alig 3 vagy 4 autó- 
szélességűek az utak. PS2-n kicsit el is van mosva a grafika, 
360-on minden letisztul -és hát ugye HD, meg csillog meg villog 
minden. Az autók kezelhetősége változó, de amúgy könnyen 
játszható Juiced 2: ha valamit elcseszel, azt saját hibádból te- 
szed, nem pedig az irányításéból. Az autók hangjai nagyon 
brutkók, főleg a tuningolt verdáké, és a 360-as soundtrack is na- 
gyon bejövős. 

Szóval: sok verseny, sok autó, sok tuning, csöcsök, sunák, 
még több nitro, nem PGR4, és nem is Gran Turismo, de a Ne- 
ed for Speed-nek komoly vetélytárs, az NFS széria rajongói- 
nak kellemes tartalmas időtöltés, a NFS lőknek pedig egy 
igencsak korrekt alternatíva. Ellesztek vele. 
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assan 10 éve már, hogy először találkoztam testközelből a Fi- 
lF sorozat egyik leghangulatosabb részével, a FIFA "98-cal, 
ely ha még emlékeztek, a Blur Song 2 című számával dübör- 
gött fel az intróban, és jól jellemezte, hogy akkor még valami egé- 
szen mást jelentett ez az egész pléjsztéjsönösdi, talán még a sport- 
gamék is sokkal inkább , játékok" voltak. Nem tudom a játékok vál- 
toztak-e, vagy mi játékosok, esetleg mind a ketten, de az is lehet, 
hogy egyszerűen csak az elvárásaink mások. Ami a FIFA-t illeti, a 
sorozat története persze "98-nál jóval korábbra nyúlik vissza, és 
habár jó sokáig egyeduralkodónak számított, az utóbbi pár évben 
rengeteg alkalommal hallgathattam végig, hogy a Konami gyakran 
emlegetett Pro Evolution Soccer szériája sokak szemében nem csak 
simán felér a FIFA-val, de már rég le is hagyta játékélményben. 
Szintén egy kérdés, amibe nem szeretnék most belemenni, és ha- 
bár nem tartom magam nagy fociszakértőnek, hiányosságaimat 
megpróbáltam minden részletesebb utánajárással bepótolni, bele- 
értve különl fórumokat. 

Eltekintve attól, hogy belemennénk a jó öreg FIFA vs PES kérdés- 
be, egy valamit szerintem nyugodtan leszögezhetünk: ha van vala- 
mi, amiért sosem lehetett a FIFA sorozatot kritizálni, az a hatalmas 
tartalom, ami nem utolsó sorban a szinte mindenre kiterjedő licenc- 
re is érvényes, amely a tavalyi 360-as nextgen verzióra valamiért 














nem volt teljesen érvényes. Most 2007-ben azonban mindent ve 
tolt az EA, a nexigen felhozatal kibővült egy PS3-as verzióval, a 
száraz adatok pedig igen meggyőzőek: 30 liga, több, mint 500 
csapat, a relisztikus játékosok száma pedig a 12 ezret is megha- 
ladja. Nem több, és nem is kevesebb vár minden FIFA rajongóra 
ebben az évben, mindegy hogy PS2-re, PS3-ra, vagy X360-ra vá- 
sároljuk meg kedvenc sorozatunk legújabb tagját. 

A különböző játékopciók a további pontja a játéknak, ahol érde- 
mes körülnézni. Előtérbe leginkább a ,Be a Pro" mód került, ahol 
a PS2-es verzióban 2 további online játékossal lehet egy csapatban 
egy egész szezont megkezdeni, a nexigen verzióknál pedig csak 
§ update segítségével, ám akkor már akár 5 plusz játékossal is. 

talánosságban véve azonban minden verzióban ugyanolyan ez 
a módi, a lényege pedig, hogy kiválasztotok, vagy kreáltok egy já- 
tékost, felveszitek a választott pozíciót a pályán, Pülsértve a nekünk 
tetsző csapatot, és ahogy haladunk előre, az egyre bővülő értékelő 
pontokkal fejlődünk. Újdonság a FIFA sorozatban, ám nem annyi- 
ra más sportjátékok esetében (gondoljunk csak pl. a Maddenre, 
vagy az NBA 2K-ra). Kár, hogy amilyen ötletesnek is bizonyul ez 
a játékmód, olyannyira kiaknázatlan is, hiszen igazi sportkarriert 
sajnos nem futhatunk be, mivel a szezon végeztével karrierünk 
egyengetése is véget ér. Ehhez még hozzájön, hogy a végrehajtan- 








dó feladatok sem épp a változatosságukról híresek, de legalább 
annyi elmondható igazi pozitívumnak, hogy a játékmenet maximá- 
lisan redlisztikus. Talán még soha nem érezhette magát közelebb 
az ember a játékhoz, mint a ,Be a Pro" módban, különösen erősen 
érvényes ez a nexigen verziókra. Mindenesetre jövőre van még min 
dolgozniuk a fiúknak. 

Ellenben a karriermód nem okoz csalódást. Ahogy azt meg- 
szokhattuk, foghatjuk a kedvenc kis csapatunkat, és akár 10 
éven át is terelgethetjük számtalan sikeren, kupán, és bajnoki cí- 
men át. Az elődökhöz hasonlóan idén újra számos — a főnökség 
által meghatározott — előírásnak kell megfelelni, így nem elég 
szimplán csak az előtörésre koncentrálni, habár sokan megma- 
radhatnak szimplán ennél a minimális ambíciónál is, de magu- 
kat fosztják meg a játékélménytől. Különösen akkor lesz teljes az 
élmény, ha abszolút nulláról kezdünk, és mindent önerőből 
érünk el, tehát pl. saját egyesületet alapítunk magunknak. A ke- 
zelőfelület is komoly mennyiségű beállítási opciót engedélyez. 
Ahogy eddig is, újra egy gtddogalt fogadhattok fel, szpon- 
zorokat kéreetetéls vagy megtehetitek, hogy inkább új tehetsé- 
gekbe invesztáltok a keresett pénzből. Egyetlen különbség van a 
PS2-es verzióban a nextgenesekkel szemben, hogy ezen a játék- 
módon belül barátságos mérkőzéseket is lehet rendezni, viszont 
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kárpátlásul a tavalyi évért, már 360-on is minden megszokott 
mód elérhető, és ez persze érvényes a PS3-as verzióra is. 

A többi játékmód nem sokat, vagy semennyit sem változott. Még 
mindig részt vehetünk egy gyors mérkőzésen, edzésen, egy szezo- 
non, saját összeállítású bajnokságon, vagy online módokban. 
Utóbbi nem csak tartalom terén ékeskedik, hanem szinte csupa po- 
zitív visszajelzést látni róla, ami minőséget illeti (vagyis a lehető ja 
kevesebb lagolás vagy összeköttetési probléma merül fel). Ráadá- 
sul ülönleges opciónak hála (hasonlóan Tiger Woods-hoz) a 
KKEL akciókat feltehetjük a netre. 

Persze mit sem ér a tartalom, ha a játszhatóság nem az igazi. Az 
igazság az, hogy sokak számára nem pont azért érte meg évről év- 
re megvenni az újabb FIFA részeket, mert mindig annyit fejlődött 
volna a játék ezen a téren, talán éppen ezért is pártoltak át sokan 
a konkurens sorozathoz, Idén azonban dyzs van, e 
ez mondható el a nexigen verziókról, ahol látszik, hogy alaposan 
oda akartak tenni a Konaminak, főleg ami a redlisztikusságot ille- 
ti. A fizika ugyan csak minimálisan változott (pl. a labda még min- 
dig túl könnyűnek tűnhet), ellenben az irányítás és az Al sokat ja- 
vu, A tipikus FIFA játékmenet is egyre inkább elvészni látszik, ha- 
bár egy ponton nem fog változni, mégpedig hogy a szimuláción túl 
a szórakoztatás is egy igen fontos pontja az EA-nek. Éppen ezért 
érdemes megemlíteni a nextgen verzióknál a Pro Skill opciót, ahol 
a profikhoz különböző látványos trükköket rendeltek hozzá, 
ket akár kombókba is füzhetünk, és nem csak szórakoztató, és ha- 
tékony, no meg pöpecül fest, hanem még redlisztikusnak is hat. 

A P$2-es verzió körülbelül azt a teljesítményt hozza, amit techni- 
kailag el lehet érni a platformon, így nem is nagyon érdemes fog- 
lalkozni vele, itt már rég elérte a sorozat a limitjeit. A nextgen ver- 
ziók esetében sem láthatunk alapvető változásokat, inkább a kidol- 
gozottság, a poligonok száma, meg a különböző látványelemek, 
pl. a 3D-s keltE, mondható komolyabb fejlődésnek. az animá- 
ciók persze még folyamatosabbnak tűnhetnek, és a karaktermodel- 
lek kiváló megjelenítése is itt mutatkozik csak meg igazán. 

Most pedig megemlítenék egy igazán nagyszerű opciót, a ma- 
gyar kommentárt Faragó Richárd és Hajdú B. István közreműködé- 
sével, amely egyelőre csak a PS2-es és 360-as verziókat érinti 
(ahogy tavaly is). Azok után, amit a Harry Potternél volt szerencsém 
hallani, én simán fejet hajtok az EA előtt, és úgy érzem bőven alá- 
becsültem már korábban is azt az érzést, amit egy magyar nyelvű 
játéknál tapasztal az ember. Persze még egy igen változatos kom- 
mentár elkészítése sem érhet fel egy komplett szinkronnal a Harry 
Potterben, de azért az eredmény ettől függetlenül közel kiváló lett. 
Szögezzük le, hogy így játszani egészen más, főleg ami az első ta- 
lálkozást illeti, a baromi hangulatos térhangzású stadion hangef- 
fektusokról nem is beszélve. Azt hiszem elég, ha pl. a jelenlegi pá- 
romat említem, aki nem csak nagy focirajongó, de FIFA fan 
is, még régebbről, és hosszú percekig csak hüledezett egy játékin- 
dítása után. Ez így tényleg igazi nextgen! És habár pl. a Gears of 
Warnál csak ásított, a 360-as FIFA "08-nál el sem tudtam szedni a 
plazma elől, hangosan nevetgélve játszott, vagy éppen szitkozód- 
va élte bele magát maximálisan a játékba. A kommentár tényleg 
változatos, frappáns, és olykor poénos is, ám ha nagyon szigorú- 
ak akarunk lenni, és figyelmesen hallgatjuk a szöveget, előbb- 
utóbb mégis felfedezzük jó pár klisét, amely főleg hosszú napok 
vagy hetek után válhat kissé unalmassá, pl. ha ugyanazt a szöve- 
get halljuk x-edik alkalommal ugyanazzal a hangsúllyal. Az is kis- 
sé vicces, mikor egy 2:0-s eredménynél ilyen kommentárt hallottam 
a félidőben, hogy ,A két csapat teljesítménye eddig kie- 
gyenlített volt, és ez a következő félidőben csak spösdkb lehet." 
Nézzük el nekik ezt a bakit, attól még bőven megvan a varázsa. 
Utóbbi talán kevésbé fontos, de az említett két verzió esetében a tel- 
jesen menürendszer és a gépkönyv is magyar nyelvű (előbbinél an- 
gol is választható). 


MARTIN BELESZO 














Ami a handheld verziókat illeti, PS$P-n szokás szerint hasonló lát- 
vány fogad bennünket, mint a nagy konzolokon, és szerencsére a 
licenccsomagot sem érte veszteség. Egyedül a gyorsabb mozgá- 
soknál kissé elmosott megjelenítés adna okot apró morgásra, de 
nem vészes. Ahogy az lehet egy ilyen handheld verzi- 
ónál, sok-sok minijátékkal is kibővítették a játékot, melyek ha nem 
is kötnek le sokáig, útközben kifejezetten szórakoztatónak mondho- 
tóak. Ettől eltekintve amúgy minden olyan, mint a többi verziónál. 
Ahogy az várható volt, DS-en már kissé más a helyzet, legalábbis 
ami a prezentációt és az irányítást illeti. Nyilván kissé pixeles, de a 
gép teljesítményéhez mérve nagyon is korrekt, és a hangok is igen 
tetszetősek. Analóg kar híján sajnos a d-paddal kell irányítani , ami 
Sk ea zavaró ME hiskni s kissé ds szabottabb, 

. hiányzik a ,Be a Pro" mód, de amúgy semmikéi sem mon- 
danám tartalmatlannak, sőt éppen ellenkezőleg. Nyilván nem túl 
alkalmas a DS egy FIFA átiratra, de ahogy a mellékelt ábra mutat- 
ja, a feladat nem lehetetlen. 

A 360-as és PS3-as verziókkal végre nem csak grafikailag, hanem 
tartalmilag is a topon van see est Fe hozza azt 
a Is nívót, amit már eddig is nk tőle. Ha ít 
fork; akór rág al PES sorozattal vivok héborű síttseh feljesén el. 
veszítve, sőt szinte még semmi sem dőlt el, legalábbis nextgen Íron- 
ton. A PS2-es verzió nem sokban változott, leszámítva néhány játék- 
módot, valamint természetesen az aktvális bőséges licenccsomagot. 
Utóbbi végre a nexigen verziókra is érvényes. Ű újgenerá- 
ciós focival van dolgunk kérem, amely egyben online is kimagasló- 
an teljesít. Néhány opció talán még nem az igazi, említhetnénk pl. 
a még kissé hiányos ,Be a Pro" módot, de úgy érzem jövőre az EA 
kiköszörüli a csorbát. Ellenben a játékmenet egyre jobb, olyan újítá- 
sok, mint a Pro Skill trükközések is nagyban hozzájárulnak a remek 
hangulathoz, a FIFA sorozat talán végre kezdi megtalálni az arany 
középutat, vagy legalábbis a legjobb úton halad felé. 
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DELL Ő 


FIFA 88 


grafika: jó 
játszhatóság: kiváló (ds: jó) 
szavatosság: kiváló 
zene / hang: jó (ps2a, x3650: kiváló) 
hangulat: kiváló 
1-Bjjátékos (2 online), 
PSe multitap, dpl II 
memóriakártya 8 mb (893 kb) 
1-7 játékos (2-B online), 
PRs3 dd 5.1, 16:a, 578p/720p 
1- 4 játékos (2-B online), 16:9, 
X360O dcdda5.1. 480p/720p/1080, 
mentés 6.28 mb 
SRE 1 játékos, 2 online 
1 játékos, 2- 4 online 
NEDES (1 kártyával ,download play" 


esetén 2-en) 

4 fullos licenccsomag (végre nextgen 
konzolokon is), ps2-n és 380-on magyar 
kommentár, pro skill opció, 
kiváló online mód (föleg nextgen konzolokon) 


X kidolgozatlan ,be a pro" játékmód, még fejlöd- 
hetne a sorozat, de amúgy a legjobb úton halad 
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PS3 



























































id Sah a AMlásía  ! 


2008-ban! 
őszltél 
november 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
december 
kapható! 
kapható! 
november 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
november 
december 
kapható! 
hitelre is! 


PlayStation.e 


Army of Two 16698 
Assassins Creed öszítél 
Beowulf őszítél 
Call of Duty 3 16998 
Call of Duty 4 őszítél 
Cars 2 őszítél 
Enemy Territory Ouake Wars őszítél 
FIFA 08 16998 
Fight Night Round 3 16998 
GTA IV. előrendelhető 16998 
Guitar Hero III öszítél 
Half-Life 2 Orange B. 16998 
Harry Potter A Főnix Rendje 16998 
Heavenly Sword 16998 
1." Madden 08 16998 
! Medal of Honor Airborne 16998 
Nascar 08 16998 
1 NBAo8 16998 
! " Need For Speed Pro Street 16998 
! NHL 08 16998 
! " SEGARally 17999 
JT Skate 16998 
) The Simpsons 16998 
! Unreal Tournament 3 16998 
1 Warhawk Csak Online játszható alap/ Headset 8299/15999 
!  PS3géptResistancetMotorstormt2db Contr. limitált! 
1 Ps2 
] 
1 Bee Movie (Mézengúzok) öszítél 
1 "Boogie 14999 
]  Cars2 őöszítél 
1 FIFAO8 - ismét magyar szinkronnal ! - 14999 
] Final Fantasy VII : Dirge of Cerberus 10999 
! Final Fantasy XII 11999 
1" Godorwar1! 16998 
1 " Guitar Hero III öszítél 
! " Harry Potter A Főnix Rendje - szinkronos ! - 14999 
Madden 08 14999 
Medal of Honor Vanguard 14999 
Nascar 08 14999 
NBALIVE 08 14999 
Need For Speed Pro Street 14999 
NHL 08 14999 
Power Rangers Ööszítél 
The Simpsons 14999 
The Sims 2 Castaway 14999 
Tiger Woods 08 14999 
! — Totally Spies őszítél 
! Vigyázz, kész, szörf 9998 
P$2 GéptMemo Cardt 2db Dual Shockjoy 39990 


PS2 Platinum és Akciós 


1 24 The Game Platinum "magyar felirattal" 
Brothers ín Arms Platinum 

1! — Burnout Revenge Platinum 

Call of Duty 3 Platinum 

Devil May Cry 2 

1" Devil May Cry 3 Special Edition 

Eyetoy Play Sports t kamera 

Fifa Street 2 Platinum 

Gran Turismo 4 Platinum 

Grand Theft Auto III. Platinum 

Grand Theft Auto Liberty City Stories 
Grand Theft Auto San Andreas Platinum 
Grand Theft Auto Vice City Platinum 
Grand Theft Auto Vice City Stories Platinum 
Lego Star Wars II 

Manhunt 

Need for Speed Most Wanted Platinum 
Onimusha 2 

Pirates of The Carribbean 2 

Rayman 10th Anniversary 

Resident Evil 4 Platinum 

Shadow of Colossus 

Sims 2 Pets 

Sims 2 Platinum 

Tekken 5 Platinum 

Tourist Trophy 


















PlayStation.e 


5999 
5999 
6499 
7499 
5999 
6998 
9998 
6499 
5999 
5999 
7999 
6998 
5999 
5999 
7999 
6998 
6499 
5999 
7999 
6998 
6998 
5999 
6499 
6499 
5999 
5999 


ősz/tél 
november 
őszítél 
kapható! 
kapható! 
akciós 
kapható! 
öszítél 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
november 
kapható! 
öszítél 
november 
október 
szeptember 
öszítél 
kapható! 
hitelre is! 


kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 










57Ó údétak 


PsP 


Call of Duty Roads to Victory 
Burnout Dominator 

Capcom Puzzle World 
Daxter Platinum 

Driver 1976 

F106 

FIFA 06 Platinum 

FIFA 08 

Gangs of London 

Harry Potter A Főnix Rendje 
Heatseeker 

Hot Brain 

Lecső 

LocoRoco 

Madden NFL 08 

Medal of Honor Heroes 2 
NBA Live 08 

Pirates of The Carribbean 3 
PSP Film konvertáló program 
Ratchet §. Clank Size Matters 
The Sims 2 Castaway 

The Sims 2 Pets 

Star Wars Battlefront 2 Platinum 
"Teenage Mutant Ninja Turtles 
Tekken Dark Ressurection 
"The Simpsons 

Tiger Woods 08 

PSP Slim / vékonyabb és TV-re is kapcsolható 


Nintendo Wii 


Call of Duty 3 

Driver Parallel Lines 

FIFA 08 

Harry Potter A Főnix Rendje 
Madden NFL 08 

Mario Party 8 

Mario Strikers Charged Football 
Medal of Honor Heroes 2 
Metroid Prime 3: Corruption 
NBA Live 08 

Need For Speed Carbon 

Need For Speed ProStreet 
Pirates of The Carribbean 3 
Pokémon Battle Revolution 
Resident Evil : The Umbrella .. 
Resident Evil 4 Wii Edition 
Smartypans 

Spider-Man 3 

Super Mario Galaxy 

Super Paper Mario. 

The Godfather Blackhand Edition 
The Legend of Zelda : Twilight Princess 
The Simpsons 

The Sims 2 Castaway 

The Sims 2 Pets 

Wario Ware Smooth Moves 

Wii Play Controller 

Wing Island 


11999 
7999 
5999 
9998 
5999 
6499 

11999 
5999 

11999 
8999 
7499 

12998 
5999 

11999 

11999 

11999 

11999 
3998 

13998 

11999 
6499 
8999 

11999 
5999 

11999 

11999 

47999 


14999 
14999 
14999 
14999 
14999 
13998 
13998 
14999 
13999 
14999 
14999 
14999 
13998 
13999 
13999 
13998 
14999 
14999 
13999 
13999 
14999 
16998 
14999 
14999 
14999 
14999 
14999 

9998 


Nintendo Wii készülék t Wii Sports játék . hitelre is! 


Teljes választékunkat és előrendelési 
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kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
november 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
november 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
november 
kapható! 
hitelre is! 


.. 
Wii 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
november 
okt-nov 
október 
kapható! 
december 
kapható! 
december 
december 
kapható! 
november 
kapható! 
november 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
november 
október 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 


kcióinkat keresd webáruházunkban! 
Az árváltoztatás jogát fenntartjuk! 
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kapható! 














































Bee Movie (Mézengúzok) öszítél öszítél 
Big Brain Academy DS 8999 — kapható! 
Boogie 9998 — november 
Cars 2 őszítél öszítél 
Cocoto Racer 7499 október 
Diddy Kong Racing 11999 — kapható! 
Donkey kong Jungle Climber 11999 október 
FIFA 08 9998 — kapható! 
Hany Potter A Főnix Rendje DS/GBA 9998/9998 — kapható! 
High School Musical öszltél őszítél 
Hotel Dusk Room 215 DS 11999 — kapható! 
Lego Star Wars The Complete Saga őszítél őszltél 
Mario Party DS. 11999. november 
Mario Slam Basketball 11999 — kapható! 
Mario VS Donkey 2 March of the Minis DS 11999 kapható! 
Need For Speed Carbon DS/GBA 9998 — kapható! 
Need For Speed Pro Street 9998 — november 
New Super Mario DS 11999 — kapható! 
Orcs § Elves 9998 . november 
Pokémon Pearl 11999 kapható! 
Pony Friends 10499 — kapható! 
Power Rangers öszítél öszítél 
Sim City DS 9998 — kapható! 
Sims 2 Pets (Házi kedvencek) DS/GBA 9998 — kapható! 
Super Mario 64 DS 11999 — kapható! 
Teenage Mutant N.T. DS / GBA 11999/8499 kapható! 
The Simpsons 9998 — november 
The Sims 2 Castaway 9998 október 
Totally Spies. öszítél öszltél 
Touchmaster 7499 — kapható! 
Zelda Phantom Hourglass 11999 október 
DS Lite Gép 4 féle választható színben —— hitelreis! kapható! 
XBOX 360 A XBOX 360 
African Safari (Cabela s) 12999 — kapható! 
Army of Two 16998 — november 
Assassins Creed öszítél őszítél 
Beowulf öszítél öszítél 
Bioshock 15999 — kapható! 
Bioshock Steel Case / fémdobozos / 16998 limitált! 
Blazing Angels 2 16998 — kapható! 
Blue Dragon 16998 — kapható! 
Call of Duty 3 7499 — kapható! 
Call of Duty 4 öszítél öszítél 
Cars 2 öszítél öszítél 
Command 8. Conguer Tiberium Wars 16998 — kapható! 
Dead Rising 7999 — kapható! 
Enemy Territory Ouake Wars őszítél őszítél 
FIFA O8 -szinkronosl- 16998 — kapható! 
Fight Night Round 3 9998 kapható! 
Forza 2 Motorsport - szinkronos ! 16998 — kapható! 
Guitar Hero III öszítél öszítél 
Half Life 2 Orange B. 16998 október 
Halo 3 18999 — kapható! 
Halo 3 Collectors Edition/fémdob., Extr. 19999 — kapható! 
Harry Potter és A Főnix Rendje - szinkronos! 16998 kapható! 
Lego Star Wars : The complete Saga öszítél öszítél 
Madden NFL 08 16998 — kapható! 
Medal of Honor Airborne 16998 — kapható! 
Moto GP 07 16998 —— kapható! 
Nascar 08 16998 — kapható! 
NBALive 08 16998. szeptember 
Need For Speed ProStreet 16998 november 
NHL 08 16998. szeptember 
Project Gotham Racing 4 - magyar felirattal! 17999 ösz 
Skate 16998 — kapható! 
Spider-Man 3 16998 — kapható! 
The Transfomers The Game 16998 — kapható! 


mert játszani jó 


XBOX 360 Konzol Halo 3 Design csaxmáumy hitelre is! 
XBOX 360 Elite / 120 GB, HDMI csatlakozó, stb. hitelre is! 
















limitált! 













Töltsd ki a www.576.hu 
oldalon található. kérdőívünket, 
és most 15. évfordulónk alkalmából 
egyike lehetsz annak a 
15 szerencsés játékosnak, aki 


15 értékes vásárlási utalványt nyer! 
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mert játszanijó 


"" MEDALor HONOR 
PACIFIC ASSAULT 








(di zat Command § Conguer Medal Of Honor FIFA Street God Of War ITU aVA] 
Need For Speed The First Decade Pacific Assault 
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Sir FA Ba ú Születésnapi akciónk érvényes 
JÉ 9. ta V "9007. 10. 20 -tól 2007. 10. 31 -ig, illetve a készlet erejéig! 
ú j $ — További akciónkat keresd az 576 KByte üzleteinkben vagy a 
The Godfather EE S ga [EGYAYLALTET[] [ell zolteá keze ezettel) www. 576. hu oldalon! 
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sok-sok JRPG sorozatból kevésnek vannak olyan mar- 
A: HÖS intezte házonlíhotói jelfestés ötésák, 
int a Wild Arms sorozatnak. Az elmúlt tíz évben (egé- 
szen meglepő, hogy az első rész "97-ben jött ki) a sorozat véd- 
ÉS vált a western stílus, mely teljesen sed a JRPG vona- 
on. Nyugodtan mondhatjuk, hogy az elmúlt években töretlenül 
haladt a sorozat előre, ám ennek ellenére nekem személy sze- 
rint a legutóbbi rész mégsem jött be igazán. Társult hozzá né- 
hány olyan, a játék alapjait érintő változás, melyet képtelen vol- 
tam megemészteni. Mindjárt ott volt, hogy az RPG vonaltól túl- 
zott mértékben eltértek, elég sokat kellett mászkálni, ugrálni, 
azaz az ügyességi elemek dominanciája lépett fel. Emiatt az 
anyag már jobban emlékeztetett egy platformjátékra, melyet 
bőségesen elláttak RPG elemekkel. Nem is lett volna ezzel baj, 
ha nem Wild Arms a stuff címe, így viszont a változások idege- 
nek voltak, hisz a sorozat eddigi múltjában nem ezt szoktuk 
meg - egy RPG-től nem platformos ugrálgatást várok. Ú. 
éreztem kisiklott a sorozat, ezért talán mondanom sem kel, 
hogy mennyire tartottam az ötödik résztől; féltem, hogy a plat- 
formos vondlat viszik tovább. 

Szerencsére tévedtem. A Wild Arms 5 visszatérés a sorozat 
alapjaihoz. A sok-sok ugrálós, platformjátékokra jellemző ele- 
met majdnem teljesen kihagyták — na jó, maradt ebből valami, 
de ez még emészthető. Ez azonban még kevés lett volna, de 
tudták ezt a készítők is, akik remek érzékkel szedték össze az 
előző részek legjobb vonásait és préselték bele az anyagba. 
Ezzel sikerült elérniük azt a nagyon kellemes helyzetet, mely mi- 
att nyugodtan mondhatom, hogy az ötödik részben benne van 
az utóbbi tíz év összes olyan pozitívuma, melyet a Wild Arms- 
tól elvárhatunk. Csalódás nem érheti a rajongót! 
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FILGALA, IM 








Kezdjük talán a történettel. Ahogy azt már megszokhattuk, is- 
mét Filgaiát kell felfedeznünk. Itt meg is állhatunk egy pillanat- 
ra, mivel nem érdektelen kissé elidőzni Filgaia világának rész- 
letein. Fontos ugyanis, hogy mindegyik WA rész itt játszódik, 
ám tényleges történeti kapcsolat nincs köztük. Nem csak a vi- 
lág, hanem több személy és ismerős név is felbukkan, ám a 
történet mindig önálló és független az előző részektől. Olyan 
ez, mint a Final Fantasy sorozat tagjainak többségénél: min- 
dig vannak ismerős nevek, de tényleges kapcsolat nem áll fenn 
az epizódok között. Ami közös jellegzetesség a neveken túl — 
és itt jön a WA sorozatot leginkább összekötő elem -, hogy 
Filgaia mindig emlékeztet egy tipikus western helyszínre, annyi 
különbséggel, hogy technikailag azért jóval fejlettebb az egy- 
kori vödnyugaljál. Ezért aztán a sorozat igen közel áll a ste- 
ampunk stílusához. Ez még talán az első résznél nem volt 
annyira érezhető -két elemet leszámítva), ott inkább a fan- 
tasy elemek domináltak, bár a western hatás ott is megvolt. A 
steampunk később lett egyre inkább meghatározó, az utóbbi 
két rész esetében pedig Kifejezetten látványos. A WA5-ben 
ezúttal még az eddigieknél is szürkébb a környezet és a wes- 
tern hatások is jobban érvényre jutottak — bár az is igaz, hogy 
talán a legweternesebb rész a harmadik lett szigorúan szub- 
jektív szempontból. 

Rátérve a történetre, a főhős egy 16 éves srác, aki a Dean név- 
re hallgat, és legjobb barátnőjével Rebeccával egy csendes fa- 
Iuban éldegél. Dean kedvenc elfoglaltsága a kincskerszési ezek 
közül is a misztikus gólemekért van oda. (A gólemek visszatérő 











óriásai a sorozatnak.) Egy napon titokzatos szerkezet zuhan 
alá az égből, mint utóbb kiderül egy gólem keze az, aki egy ti- 
tokzatos lányt, Avrilt őriz. Róla azonban semmit sem tudnak 








Attack the selected HE 


Reauires bul 


meg hőseink, mivel a zuhanás miatt amnéziában szenved. Az 
egyetlen emléke a saját nevén kívül egy férfi, Johnny Applese- 
ed neve. Dean és Rebecca elhatározza, hogy utána jár a lányt 
övező titoknak, ami már csak azért izgalmas, mert így végre 
felfedezhetik a világot, mely régi vágyuk volt. Arról még nem 
tudnak, hogy micsoda köl lokba keverednek, sőt Filgaia 
jövője is rajtuk fog múlni. 

A sztori nekem nagyon bejött, mivel fordulatos volt, sok-sok 
izgalmat tartogatott! Ugyan vannak klisék meg előre kiszámít- 
ható dolgok, de az összkép mégis pozitív. A másik, hogy na- 
gyon tetszettek a karakterek, főleg a gonosz oldalon. Erről 
annyit érdemes tudni, hogy Filgaián két faj él: az emberek és 
a nemes veruniak. Persze utóbbiak lenézik az embereket és 
erősebbek náluk. Egy ilyen veruni csapat lesz Deanék ellenfe- 
le, akik mindegyike nagyon komoly egyéniségekből áll. Ezzel 
kapcsolatban csak egy dólog sántított, nevezetesen — sajnos — 
túl sok a tipikus tizen- és huszonéves hős, mind a jó, mind a 
rossz oldalon. Nagyon furcsa, mivel kissé gyerekes hatást 
kelts sjobbanikdvelemlártsáljszíküs szeteslőköt; akik közölt 
kicsit egyenletesebben oszlanak meg a különböző korosztá- 
lyok képviselői. Persze nem lepett meg a dolog, mivel évek 
alatt megszoktam már, hogy a JRPG-k főhőseink életkora ál- 
talában a vásárlói célközönséggel azonos. Érthető, hisz fősze- 
replők esetén könnyebb magunkat beleélni a helyzetükbe, ha 
hozzánk hasonló korosztályúak. Ez korábban nem zavart, de 
mostanában mintha egyre fiatalabb karakterek szerepelnek, 
nem csak a fő-, de a mellékszerepekben is. Miután azonban 
ezzel megbarátkoztam, a történet kellemes órákat szerzett, 
csakúgy, mint a harci rendszer. Ez utóbbit a negyedik részből 
hozták át, ami azért nagyon jó, mert minden kritika ellenére 














a harc volt a negyedik epizódnak a legjobb és legötletesebb 
része. A szisztéma neve HEX, ami találó kifejezés. A csaták- 
nál a terep nyolcszög alakú tappancsokra van felosztva. Eze- 
ken tudunk mozogni az embereinkkel. Általában a tappan- 
csokból nincs sok, olyan 6-8 darab szokott lenni. Azt, hogy 
mikor ki jön a képernyő felső részén láthatjuk, kb. úgy mint a 
FFX-ben. A csaták alatt általában egyet léphetünk, egyet pe- 
dig támadhatunk vagy tárgyat használhatunk, esetleg vará- 
zsolni is lehet. A lényeg, hogyha egy négyzeten több ellenfél 
tartózkodik, akkor a támadásunk mindegyiket fogja érni, de 
természetesen ez ránk is érvényes. (Sőt nemcsak a támadá- 
sokra, de a gyógyításokra is.) Nagyon fontos, hogy a sima 
négyzeteken Ívül lesznek színesek, melyek óriási jelentőségű: 
ek. Ezek speckókkal ruházzák fel a rajtuk tartózkodókat, na- 
gobbat támadhatunk, esetleg messzebbre, vagy épp jobbak 
lesznek a mágiák. Figyelni kell arra, hogy ezeket a stratégia- 
ilag fontos helyeket azonnal szerezzük meg, mert ezen múlhat 
a siker. Ugyanis ha egy helyet elfoglalunk, oda már az ellen- 
fél nem léphet, de ez fordítva is igaz. Saját embereinkből 
azonban több is állhat egy helyen, mint ahogy ellenfélből is. 
Emlékszem egyszer egy boss-nál nem foglaltam el egy ilyen 
kulcsfontosságú pozíciót, ellenben a szörny megtette ezt, az- 
tán csak pislogtam, mikor egy varázslattal az egész full HP-s 
csapatomat likvidálta. Nem elhanyagolható továbbá, hogy 
mindegyik emberünk valamilyen lőfegyverrel fog harcolni, 
melynek előnye, hogy távolra is lehet támadni, hátránya, 
hogy. egy idő útán kilogy bálőle golyó: lvenkór ezt őjraikel 
tölteni. Ehhez védekeznünk kell, ami időveszteséggel jár, mi- 
vel egy körig is eltarthat, így bele kell számítani a csatába. A 

 vőzelemhez elengedheletlenek a különböző fejlesztések, me- 
lyekhez a kulcs a tárgyakban rejlik. Hogy egy példát mond- 
jak: varázslatokat is ezek felhelyezésével tudunk szerezni, 
ezekből természetesen lesz majd egy pár a játék során. Ter- 
mészetesen fegyvereinket (ARM) is tudjuk tuningolni méghoz- 
zá a mentőhelyeknél, megszerzett fejlesztő pontokkal. A men- 


tésen és a erősítésen kívül tanácsokat is kérhetünk, ha elakad- 
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tunk volna történetben. Visszatérve azonban a harcokra, ta- 
lán jól látszik, hogy nem kevés stratégia kell hozzájuk. Nem 
lehet eszetlenül mozogni, mindig meg kell nézni, mikor hova 
lépünk, hogy tudjuk hova támadjunk, védekezzünk, stb. Ki- 
mért, megfontolt mozdulatok, gyakran ezen múlik a siker. Ne- 
kem ez nagyon bejött, mert általában még a random harcok- 
ban is volt kihívás, nem beszélve a főnökökről, ahol külön 
egyedi játékrácson küzdhetünk, azaz mindig rá kell jönnünk, 
merre érdemes elindulni 
TARTS elindulás! Erről jut eszembe, a sorozat híres volt a fel- 
lezendő labirintusokról és a megoldandó elmés logikai fel- 
adatokról. Ez most újra visszaköszön, annyi a különbség, hogy 
talán kicsit könnyítettek a programon ezen a téren. A hardcore 
rajongók talán ennek nem fognak felhőtlenül örülni, de nekem 
tetszett, hogy fokozatosabban nehezednek a labirintusok. 
Nincs olyan érzésem, hogy már az elején szívatni akarna a já- 
ték, az idegesítő logikai elemből is kevesebb van. A kihívás 
azonban nem csökkent, sőt szerintem a feladatok most is elgon- 
dolkodtatóak, a 1002-os felfedezéshez sokat kell mászkálni. 
Ezzel kapcsolatban remek ötlet volt, hogy a labirintusokban a 
véletlenszerű harcokat ki lehet kapcsolni. (Az más kérdés, hogy 
érdemes-e a fejlődés miatt.) Ehhez meg kell találni a az úgyne- 
vezett Sol Nigers nevű szobrocskát, mely sokszor leágazások- 
nál, rejtett szobákban, esetleg egy-egy labirintus újralátogatá- 
sánál tűnik fel. Mikor odamegyünk hozzá és megvizsgáljuk, 
meg kell küzdeni egy szörnnyel, majd győzelem után az R2-vel 
lehet ki- vagy bekapcsolni a további harcokat. Érdekes még a 
térkép szerepe, mely leginkóbb a Dragon Avest VIII-ra emlé- 


keztet, már ami a mozgásszabadságot illeti. Nem lehet olyan 
kötetlenül mászkálni rajta, de azért még így is nagy a szabad- 








ságunk más JRPG-khez képest. Itt a Négyzet lenyomásával ke- 
reshetünk kincseket vagy rejtett tárgyakat. 

A térképről jut eszembe, hogy a máskor remekül teljesítő grafi- 
kai motor itt nincs a helyzet magaslatán. Olyan érzésem volt, 
hogy a framerate igencsak alul telesít, nem beszélve arról, hog 
a háttér ködösebb a kelleténél. Pedig a városok és labírintusok 
szépek. Igényesek a karakterek, a desing maradt a megszokott 
westernes hangulatú. Összességében grafikailag tehát van 
ugyan ennél jobb JRPG is PS2-re, de az apróbb hibákat leszá- 
mítva én elégedett voltam vele. Csakúgy, mint a zenékkel, mely 
szintén a WA védjegyévé vált az évek alatt. A westernes, Ennio 
Morricone SASGrANkÖlZó muzsikák szerencsére megmarad- 
tak. Komolyan, néha már ezért érdemes berakni az anyagot és 
nyomni vele néhány percet. Hangulatteremtő erejük erősem be- 
folyásoló hatású pozitív értelemben. iz 

Mit is mondhatnék így zárásképpen a WA5-ről? Én nagyon 
elégedet voltam ezzel az új résszel, Bejött, mert jó volt a sztori, 
király a zene és még a harcokat is élveztem. Nem azt mondom, 
hogy ez a legjobb rész a sorozatban, de egy tisztességesen 
megcsinált játék, ami jó pár órára leköthet. Érdemes tehát meg- 
szerezni a rajongókon túl azoknak is, akik még nem pórbáloz- 
tak a sorozattal, de szeretik a JRPG-ket. 
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HORROR A FELSŐOKTATÁSBAN 


urópában kis híján kereken három évvel ezelőtt jelent meg 
ij atinihorror" ká [elder Tera áá eVs 

Obscure, mely a túl orror stílus rajongóinak táborá- 
ban hívőkre talált, viszont az összkép és az azzal összefüggő 
eladások alapján sajnos nem lett mérföldkő a műfaj történeté- 
ben. Ebben bizonyára az is szerepet játszott, hogy az új utakat 
teremtő, forradalmi Resident Evil 4 után nem sokkal került ki- 
adásra. A francia fejlesztő Hydravision ennek ellenére nem ri- 
adt vissza a folytatás elkészítésétől - szerencsére. Legalábbis 
szerintem, akinek élvezétes órákat okozott az első részben a 
gyerkőcök terelgetése, az egymást segítő, kooperatív játékmód 
— mely jóval inkább fókuszba került, mint a prRGEBSA SZU) a 
és / vagy zombihentelés —, valamint a minden, magára vala- 
han BA eladta PL ESZ neee Ste el esáe jelei snbA 
A folytatás természetesen megtartotta ezeket az erősségeket. Az 
Obscure II (az USÁ-ban Obscure: The Aftermath címen bonto- 
gatja szárnyait) szeptember elején jelent meg PlayStation 2-re, 
Wii-re és PC-re, az ábrázolt események tekintetében két évvel 
később véve fel az elhagyott szálat. A Leafmore Középiskolában 
történt szörnyűségeket — a suli igazgatója kísérleteinek hála a ta- 
MAs kás kele kele  tÁL sik Aa tás] 


feelájle eredete elsz TT szea ál e ee akt teeli 
tos nemi életnek teret adó Fallcreek Egyetemre járnak, és úgy- 
ELST NT Sá Te ÖLE ÉS 
kordjaként egy hímnemű karakter és annak barátnője irányítását 
MAAS TÉS Se k Sá e ee Ésa 8 
hatunk meg és megjegyzéseket hallhatunk a harcedzett ágy tör- 
ténetére vonatkozóan. Ezt követően a kollégium folyosóin bók- 
IE Neee deeéelás estetek Tá: át eA 
ahol egy titokzatos, részben afrodiziákumként ható növény leve- 
TSAK elt e e GAS sát ZS Á S AA- lee 
eszméletüket vesztik, majd borzalmas rémálom veszi TEGÉNÉR 
A különös virág a szexuális vágyat növeli, ám a kezelőorvos: 
tól és gyógyszerésztől megtudhatja az érdeklő, hogy esetleges 
mellékhatázaként a növény szörnyeteggé változtatja a jóhisze- 
mű diákot. A vagdalkozásba természetesen rögtön a játék le- 
elején belekóstolhatunk, egy baseball ütő és egy sörétes pus- 
an Esz ut eat erk SA Dá ást Ke 
[LA ETL Ae esze[eeátese AÁs al Légi [err MESStá S 
SES TET Ni ván et etek S 
lövő puska, nyílpuska, sőt rakétavető —, melyeket egy három 
RSzN Nee eses NENT ÁSZ elet 





adott helyszín elrejtett pontjain kell megtalálnunk. A harcrend- 
szer meglehetősen kézre áll: az R1 bősi fogjuk be az ellenfelet 
és az R2-vel lövünk, vagy lőszert nem igénylő fegyverek esetén 
Ke Kee MALMA TANA bee R clfütő) TTL TM St A 
sűrűn érdemes nyomogatni az R2-őt a ks [Era ela et 
ként viszonylag könnyű elhalálozni. A bal analóg kar segítsé- 
gével manuálisan is befoghatjuk ellenfeleinket, bár természete- 
sen az automatikus célzó rendszer mindig rendelkezésünkre áll. 
A fegyvereinket — továbbá egyéb tárgyainkat és a feljegyzése- 
ket - a SELECT gombbal előhívható leltárban MENYE VÁRAT 
HÁGA karakternél egyidejűleg négy fegyver lehet, amelyeket 
a játék során a d-pad gombjaival tudjuk váltogatni. A társunk 
kezébe az átlagosan nem túl veszélyes részeken ne adjunk 
lőfegyvert, mert az ütőkkel szemben mindig ezeket részesítik 
előnyben, és viszonylag könnyen legyőzhető ellenfelekre paza- 
SES aa ls 

Az Obscure II során összesen kilenc karakterrel lesz dolgunk, 
akik közül hatot fogunk tudni irányítani, Az első részhez hason- 
lóan most is mindannyiuk rendelkezik egy-egy, csak rá jellemző 
különleges képességgel: így például Corey Wilde remek akro- 
bata, Mei Wang a KN zárakat tudja kinyitni és mellesleg 





hacker, Amy Brookes a rejtvényekben jó, Stan Jones pedig a 
kulcsot igénylő zárakat képes Hárs A hímnemű karakterek 
általában erősek vagy jól mozognak, a nők pedig az eszüket 
használják, így az ezt a két képességet kombináló helyszíneken 
a két szereplő egymást segítve jut keresztül; a köztük való vál- 
togatás az R2 gombbal történik. Lee SM orát e e LMa eszt 
gőzcsapokat pij tekergetnünk az egyik karakterrel, hogy a má- 
sik átjutva és felmászva elzárja a fővezetéket, így téve szabad- 
dá az utat mindkettejük számára. Máskor az erőcsávó, Sven 
(nem Tüdő! :) magas dobozok tologatásával biztosít hidakat — 
a férfi Lara Croft - Corey számára, aki a magasban ugrálva- 
lengve halad át a termen. Ha egy adott akadályhoz érkezünk, 
az irányított karakter mindig elmondja, ki tudná ezt a feladatot 
oldani, a dolgok ezen részén tehát nem kell agyalnunk. A 
[AES Le Ált et átt e eke a 
reink FOKÁN [eza éeláte [le (elete all MAL JR SOSZ OLT L 
melyikükkel tudjuk áthidalni a soron következő nehézséget. A 
mentés egyébként a nagy, sötét színű virágoknál történik — ar- 
ra az esefre jegyeztem ezt meg, ha hozzám hasonlóan mások 
is vannak olyan vaksik, hogy ez ne tűnjön fel viszonylag hamar 
-, a mentési pontok meglehetősen sűrűn és egyenletesen van- 
[do OOS A fil ale selále e ÁLD ás ke teát EZZEL ETAS 
Egyszerre két szereplőt terelhetünk egyjátékos módban, de ter- 
mészetesen most is lehetőség van a második játékos becsatla- 
ae ETL LÉT 
másával történhet. A két (sőt tulajdonképpen mind a hat) irányi- 
tott karakter forrásai közösek, a korábban már emlegetett leltá- 
ron túl az életerő tárgyakat és a továbbjutáshoz szükséges ob- 
jektumokat a játék képernyőn — a Metal Gear DAgY nej gtNaB 
[ujlerelelaletl lt L (TT SLZe et tztetatá-CN ersz el HÉ Sá EDE ER telj 
[deSSzaeleole] JESS ha a játék készítői raktak volna alá szüne- 
tet, mert így a harc hevében olykor nehéz időben segíteni ma- 
gunkon egy elsősegély csomaggal. A szereplők gyógyítása 
egyébként még energiaitallal és bizarr módon — a Primalben 
va hasonló - az elpusztított szörnyek maradványaiból kiszívott 
szérummal történik. A kétjátékos módnál maradva az első részt 
g gyakran elmarasztalták azért, mert a kettőnk által irányított kar- 
aktefeknek ugyanabban a helyiségben kellett maradnunk. Nos, 
GEO LEAT A Tee ee Te eelalGatel át e Zllee e ál okára tásááo la 
dalírozhatunk fel s alá, de az egyik játékos a kamerát mozgat- 
IGN dalt elleletel teat keltesz tálsl 
vábbá a harcot is segíti, hiszen a kamera sokszor meglehetősen 
borzalmasan teszi a dolgát. Tehát ez az opció mindenképpen 
aa aelaáe Tár Claes SUTA közbe [3 
A játékmenet jellemzői között külön fejezetet érdemelnek a 
rejtvények és a minijátékok, melyek nekem nagyon tetszettek. A 
NE lee E Ae ee 
USA TT o val seas elles ota Te aa sale eli 
teleírni-rajzolni, mint a Silent Hill esetén. Vannak köztük 
könnyebbek és nehezebbek; az egyszerűbbek általában né- 
hány alaptípusra korlátozódnak, az adott karakter képességei: 
nek megfelelően. Így Amy általában kirakós puzzle-ket old 
Ce LAST a ALSO ee edett lál tte [el Vés] ja zárakat ki- 
nyitnia, Shannon a sötét aurát képes elnyelni egy gombriyom- 
kodós feladat formájában, Corey tolvajkulcsos működése is kü- 
lön minijáték formájában valósul meg: A bonyolultabb rejtvé- 
nyek igényelnek némi fejtörést, és általában mindig van a kö- 
EZ SETS VÁ Mole áleletoj] a) elkelt Ae ezés lee Ag See eti 
a megoldáshoz. Több helyszín elete NOC Sea lzzete Ni 
hiszen ilyenkor az a feladatunk, hogy jea a két szerep- 
lönkkel hogyan jussunk át rajta. Egyes KESZTN A (telel éli 
kodással Zene meg; ít ED CELet ed VM ÁT 
mászás és oda a KE éj édbéBB a Kör szapora nyomkodá- 
sával történik, ezzel olyan érzést keltve, gt a karakterrel 


MARTIN BELESZÓL! 


Nem topkategóriás horrorjáték, de a kínálat jelenlegi gyen- 
SAE és a műfaj rajongóinak nagy számát ismerve min- 

ESZ a seals ráz eálseláe sa Se alán EÁ Sie eg 
szerint nem érkezik majd PS2-re, úgyhogy abból kell dolgoz: 
ni, ami van — ne felejtsük el, hogy hiába érkeztek meg a next- 
gen masinák, a gamerek nagy része pedig még mindig nem 
Mela eáei ebet Es AN eLeelő 


együtt mi magunk is komolyabb erőfeszítést tennénk. Vagyis a 
A ezen oldala szintén sokat ad a sima megyek-és-arcba- 
EEATNTNS SAL KE s Nat 

A grafikát tekintve az Obscure II — nem túl meglepő módon - job- 
Szá eke e ÉS es ee Le 
ÁE Dee ee köszönhetően. NT S ely eáe ész leslol 
e e KSE e KE ta ae ET] 
EST ee a 
és szemcsések, ám az épületek belsejében az ablakon beáramló 
fény még atmoszférikusabbá teszi az adott helyiséget. Az összké- 

slussz: te elok ée ao llske s atas s és sás rás 
eza kais a vaj juta nem látjuk, merre tartunk éppen, 
vagy tk ÖttetátA az ellenfelünk. Néhol enyhe rángatást is ta- 
pasztaltam. A bejárható lokációk a túlélő horrorjátékokban meg- 
szokott sémáknak megfelelőek: iskola, kórház, kísérteties erdő, el- 

[es teskeöks ak es least uz eáste s ko e ls eke szé trust 
A színkron C" kategóriás, kabár mind a hat szereplőnek teljes di. 
alógusok készültek, a zenével viszont elégedett vagyok, csakú 
AES ete eszel asus asz aa ssák ezel LáAi 
sebben drámai fordulatokban, inkább klisékben, de összességé- 
[ANYAT as A ANT 
rábbi hét óráról tizenötre nőtt, amely szavatosságot a feljebb em- 
legetett kétjátékos móka is növelheti. 

(eszt ee eret -A Alatt ee Ke ee eb 
híveinek szeretne a kedvére tenni, és erősségeinek hangsúlyo- 
zása mindenképpen többet nyom a latban, mint a gyengeségei. 
Az alapvetés szinte tökéletesen megegyezik a nyitó epizódéval, 
karl TE elte elte e ee őkal tea ázást o 
KEYS ts GAS KKE] 
CET Lere aes ON ge SZE Tn eat] elale sake ada oN etető 
Sz TSze lá ka rázaetáelás de flrelle sua LELT SA 
[ESO e ete LE tele eoeálasze TESZ Sao MM Le ezátetlée egi 
EN Lea e 
lába emelje a — most már nevezhetjük így — sorozatot, ám ha 
szeretted az első részt, a folytatást nyugodtan beszerezheted, 
[DTS NE ATS Ke ee teee s 
biztosan meg fog érni. 

[zr 
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7.5 pont 
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playstation 2 ezer 





ikor megtudtam, hogy e hónapban egy, azaz EGY játék 
tesztelésének a jogát bízza rám Martin, majd kiugrottam a 
örömből örömömben, hát még mikor hozalbbenye zok. 
tuális tesztanyaggal rájöttem, hogy a céges tesztverziót sehogy se 
fogja lejátszani a Hét. lévő PS2. A sztorizgatós résztől most min- 
lek, a lényeg, hogy hosszas utáni után végül 
őstől sikerült kerítenem jobbfajta gépet, amiről meg ott- 
heg dark ki, hogy egy Slim model légy be becsomagolta, hogy azt se 
láttam mit viszek haza), én meg előrelátóan csak a gépet kértem el, 
úgyho most már csak elindítani nem bírtam. Gondoltam, nem fú- 
rok rá lyukat, csak . hogy mieelelbén a se csallakozóaljnak, 
inkább elmentem, és vettem feszült ű adaptert, 
mert azt mondták, hake működni ei es nem működik! — árulom 
el arra az esetre, p nektek is szükségetek lenne rá valamikor. 
Így sajnos az a kzelesték elő, hogy mindössze pár kép, meg 
némi netes fordítgatás alapján kellett megírnom a tesztet. Bocsi. 

A Syphon Filter sorozat sokáig nem hallatott magáról, egészen a 
tavalyi PSP-s Dark Mirror megjelenéséig, melyet kritikusok és játéko- 
sok mindenfelé egyaránt ünnepeltek, mert egy párját ritkítóan jól si- 
került cucc lett, szinte revolúciószámba menő, kézikonzolon odáii 
soha nem látott grafikával és játékmenetel. Ha most a főcímre pit 
lantotok, gondolom máris leesett: itt most ugyanarról a programról 
van szó, egészen pontosan a PS2-es portjáról. 
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SYPHON FILTER 
TURBO HYPER SNIPING 


Minekután már Es lecövekelve bámultam a Dark Mirrort, í. 
most a Story Mode elindítása után az intro alatt enyhe deja-vu 
gott el (arra mondjuk nem emlékszem, hogy a szinkron ÉsszöK 
volna). A játékkal kapcsolatban egyébkénti is iszonyú flashbackeim 
voltak, főleg az első két küldetésben. Gondolom az alaszkai havas 
helyszín, az őrök ,símaszkos" fizimiskája, vagy a szellőzőben va- 
ló osonás nem csak bennem idéz elő kellemes emlékeket (igen, sze- 
rettük a Metálgírt, plusz két pont). 

Szóval nekem már a PSP verzió is bejövős volt, és most a PS2-es- 
sel is elég jól elvoltam. A Dark Mirror ugyanis szerintem az a játék, 
ahol nagyjából kezdődnie kéne az átlag akciójátékoknak. Nem csi- 
nálunk semmi olyat, ami nem láttunk volna az elmúlt tíz évben, de 
a feladatok ritmusa az egészet élvezetessé teszi. Túszmentés, bom- 
bák deaktiválása, sépágyür való lövöldözés, jegnétekst éjjellá- 
tó, és egy rakat fegyver. A tonra jellemző széles arzenál ezút- 
tal is megtalálható, és remekül lehet kiökéi velük, hogy a hang- 
tompítót vagy a snipert mikor használod, vagy hogy a gépfegyver 
mállot lát milyenre állítod. 

újás szerintem jobban működik, mint az egyébké Ha 
deti a tartott Ghost Recon Advanced Warfight 
azt is jó ddlognek tartom, a távcsöves puska nem zoomol É 
ha arrébb mozdulok. Az I2-vel szinte bárhol a falnak tudod vetni a 
hátadat, és az analógokkal elég pontosan be tudod célozni az el- 
tt ráadásul mindez jól is néz ki. A fegyverekkel és főként a lőszer- 

rel való taktikázás ilyenkor jön elő, mert nem mindegy, hogy sni 

rel vagy Uzival kell közelharcot vívnod, hozzátéve, hogy Normal f- 
kozaton szinte nem létező ellenállásba ütközöl, így a taktikázásnak 
inkább szórakoztató jellege van, mintsem vérkomoly. 

A ezet elég felemás. Van, hogy lelősz valakit, 
és a mellette lévő társa föl sem ocsúdik, máskor meg egy apró nesz- 








PILL, LEZAUAROM A SYPHONT... 5 PERC 








ződnek. Egy pont mínusz. A TV-t lehet ki-be 
kapcsolgatni, az üdítőautomatál 38 viszont nem lehet inni. Fél pont 
le. Ha kírúgod az ajtót, az zajjal jár, tehát észrevesznek, ez jó. A 
találatoknak van mélysége" , azaz más távolságból leadott lövés- 
nek más a hatóereje, ez is jó. A terep nem szétlől dhető, még kis mér- 
vat sem, amit nem is vártam, de most már te se várd (ez nem jó). 
ettel a pár misszióban közreműködő társaidnak adsz uta- 

ses t, és ez kivételesen jól működik, ugyanis rosszul vagyok az 
ilyen játékokba betet, rendre rosszul működő külső személy irányít 
sZrggeni Itt ha azt mondod, bújjon fedezékbe, megteszi, ha tiszta a 

, megindul. Egy pont da. Most mennyiről i is indultam? 

önnyedségre tehát nem lehet panasz. Gyakorlottabb játékosok 
ében ezért ne is nagyon fontolgassák a beszerzését, mivel a kihí- 
vás gyk. nem létező fogalom (Normalon). Öt méterenként checkpo- 
int, minden elesett katona után felvehető fegyver, minden sarkon élet 
erő vagy golyóálló mellény. A hét fejezet egy-két nap alatt simán, 
minden megerőltetés nélkül letolható. Aj játékban szinte lehetetlen el- 
akadni, de még meghalni is művészet, kiváltképp mikor a csajt irár 
nyitjuk, olyan mintha sérthetetlenek lennénk. 


PSP-N JOBB 


A pályák elég jól megtervezettek, és az összhatás is kellemes, de 
az ismétlődő pályaelemeken és a szegényes terepen azért látszik, 
hogy handheldre szabták. A figurák mozgása hágy kívánnivalót 
maga t után, és egyes animációk, mint az ütés vagy a robbanások is 
elég viccesen néznek ki. 

Igazából nem tudom eldönteni, hogy a mostani, egyre kiesést 
PS2-es kínálatban az anyag kiugrónak számít vagy sem, 
lán jó ötlet volt a portolás, vagy sem. Egy biztos, aki most al tiz 
lami friss akciójátékot PS2-re, az vegye számításba a Syphon Fil- 
ter: Dark Mirrort is. 

kobe 


SYPHON FILTER: — 
ll MIRROR 


játszhatóság: 
szavatosság: közepes 
zene / hang: jó 
hangulat: jó 


1 játékos 
memóriakártya 8 mb 


v élvezetes, hangulatos 
X psp-minöség, rövid, multi? 
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sorozat okozta a legnagyobb botrányokat, hisz húzós 

jeleneteivel, erőszakosságával gyakran felhívta ma- 
gára a rendkívül érzékeny nyugati sajtó figyelmét. Mikor a 
Persona 3 bemutatkozott, azzal a hatásvadász jelenettel ka- 
varta fel az állóvizet, hogy az iskoláskorú szereplők magukat 
fejbe lőve idézik meg segítő démonjaikat. Lett is nagy felzúdu- 
lás a dologból, a média ettől volt hangos, ami után, még aki 
addig nem ismerte a sorozatot, az is tudomást szerzett róla, sőt 
felfigyelt rá. (Erre mondják, hogy ügyes.) Az Atlus gyorsan ki is 
jelentette, hogy nem lesz cenzúra a programban, csak hogy to- 
vábbra is fenntartsa az érdeklődést. Nem ez volt azonban az 
első eset, hogy ez a sorozat felhívta magára a figyelmet. 


A Shin Megami Tensei szériában talán a Persona 















Persona sorozatnak. E; lehetséges, hogy az első rész után 
a Persona 2-nek két e; ja is készült. Az első az Innocent Sin 
csak Japánban jött ki. Egyes rossz ízű pletykák szerint azért 
nem lett belőle angol verzió, mert az Atlus nem merte vállalni a 
botrányt, melyet a program okozott volna. Tegyük hozzá, lehet 
nem is pletyka ez, hisz volt benne néhány dolog, melyet a nyu- 
jati ízlés semmiképpen nem vett volna be könnyedén. Az mé 
ogyján, hogy a játék színhelyéül szolgáló iskolában a tanulói 
brutális kegyetlenséggel ölték meg az egyik tanárukat, ezen 
még talán túl lehetett volna lépni. De a történet vége kifejtetten 
erősre sikeredett, ugyanis a feltámasztott Adolf Hiller náci csa- 
tai élén igázta le a helyszínül szolgáló várost — ezt már ne- 
is nyelték volna be az amerikai cenzorok, mivel például ho- 


játszott a Stella Deus-szal akkor az láthatta. A két művész kö- 
zött alapvető különbség figyelhető meg. Kaneko rajzai mar- 
Képsobbok és sokkal sátétebb árnyalatok  valahogyzátán raj; 
tuk az az agresszív és depresszív hangulat, mely az SMT vilá- 
gából és történeteiből sugároz. Ehhez képest Soejima valami- 
vel világosabb és lá. abb színekkel dolgozik, így a Persona 3 
színvilága erősen eltér mondjuk az eddigi részekétől. Fel- 
vetődik a kérdés, hogy ez jó vagy rossz-e? Nos, a dolog több 
mint esztétikai kérdés, mivel egy játékra sem jellemző ennyire, 
hogy a design kihasson a hangulatra, az SMT sikere pedig 
nem kis fászbén ezen múlott. Ha így nézzük Kaneko valahogi 

erősebb, maradandóbb hatást tudott elérni, sokkal égyetjEG 
stílusa miatt. Nem rosszak Soejima karakterei sem, de mégis 





A Shin Megami Tensei szérián belül ugyanis a Persona külön- 
leges helyet foglal el. Aki ismeri az SMT sorozat misztikus ok- 
kolti] az tudja, hogy például az alap SMT sorozatban, 
melynek része volt pld. a Nocturne (Európában Lucifer s Call) 
a misztikus, míg a Digital Devil Sagában inkább a sci-fi ele- 
mek domináltak. Eszagátében a Persona sorozat tökéletesen 
megtalálta az egyensúlyt ezek között. Eddig valamennyi rész- 
ben egy olyan környezetet ismerhettünk meg, mely szinte min- 
den porcikájában emlékeztet a mi világunkra (nagyjából a 
"70-es évekre), ám technikailag fejlettebb annál. A rzés 
sabb része a programnak a misztikum, mely mindig mélyen a 
felszín alatt rejtőzött, fokozva ezzel a már egyébként is erős 
horrorisztikus hatást. Ezért aztán a game világa sokkal köze- 
lebb állt az játékoshoz, könnyebben beleélhettük magunkat a 
sztoriba. A fergeteges történthez hozzájárult Kazuma Kaneko 
utánozhatatlan szürredlista rajzstílusa, mely megadta a játék 
sava-borsát, fokozva a borzongató élményt. Kíváncsi voltam, 
hogy a harmadik résszel, mely immár negyedik darabja a tri- 
lógiának, vajon tartani tudják-e ezt a vonalat? 

Még mielőtt valaki azt hinné, hogy meghülyültem (bár Doug- 
las Adams óta tudjuk, lehet írni öt részes trilógiát is) gyorsan 
tisztázzuk, a Persona 3 eddig a negyedik része a három részes 





Just because you joined mid-season, 
dont think VII go easy on vou! 
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rogkereszt játékban nem is szerepelhet. (Zárójelben jegyezném 


meg, hogy a nácik egyes — nem biztos, hogy hiteles — vélemé- 
nyek szerint foglalkoztak okkultizmussal, tehát nem véletlen, 
h 





rogy ez bekerült a Personába is, melynek központjában a fe- 
kete mágia áll). Ehhez képest a második epizód a Persona 2- 
ből az Eternal Punishment címen futott, és talán kicsit lighto- 
sabbra sikerült. A hangsúly a ,kicsit" szón van, mert engem 
szimplán sokkolt így is. Néhány hónappal játszódott az első 
epizód után, egy alternatív világban, melyben az Innocent Sin 
eseményei nem történtek meg (az egyik szereplő emlékezett 
csak korábbi történésekre). A sztori egy nyomozással indult, 
melyben egy brutális kegyetlenségű sorozatgyilkost üldöznek, 
akinek papírzacskó volt a fején — tipikus, nem is értem a japá- 
nok miért szeretik ezt a figurát annyira. Bár nem voltak olyan 
meghökkentő jelenetek, mint az előző részben, a program 
azért bővelkedett horror és misztikus elemekben, melyek miatt 
számomra mai napig a legjobb része a SMT világnak. Nagyon 
kíváncsi voltam hogyan tudják folytatni a sorozatot, voltak 
ugyanis félelmeim, melynek egy része beigazolódott. 

Mindjárt az első, hogy a fergeteges desinger, Kazuma Kane- 
ko helyett Shigenori Soejima tervezte a karaktereket. Ő nem 
kívánta utánozni Kaneko stílusát, van neki sajátja is, ha valaki 





visszalépésnek érzem, hogy rábízták a játékot. Egyszerűen 
nem tudott olyan hangulatot teremteni, mint elődje. Sokkal 
könnyebben emészthető a képi világ, ezáltal talán populári- 
sabb is — valószínű direkt választották Soejimát, milvel gy; szé- 
lesebb közönség felé akartak nyitni. Jól megfigyelhető ez pél- 
dául a karakterek öltözetén. Kaneko-nál kissé rideg és szürke 
(nem szó szerint), ám teljesen egyediek voltak a ruhák, míg So- 
ejima karakterei színesebbek, talán elsőre sziruposabbak, így 
kevésbé keltenek ijesztő horror hatást. Kaneko egyes rajzai 
még hosszútávon is vonzódással vegyes undort váltottak ki az 
emberből, míg Soejima figurái inkább átlagosak. Ennek ellen- 
ére - hangsúlyozom - egyáltalán nem rosszak, csak azért kell 
néhány óra, mire TsgtzokÓ az ember ezt a drasztikus váltást. 
Ebben gyorsan segítségünkre lesz a sztori és a játékmenet, 
mely semmit nem vesztett eddigi varázsából. A történet szerint 
2009-ben járunk. A játék főhőse egy Minato Arisato nevű srác 
(hivatalosan azt hiszem ez a neve), aki 10 évvel korábban el- 
vesztette szüleit. Most épp frissen érkezik a városba, ahol meg- 
kezdheti tanulmányait. A fiú megérkezése sem mindennapi, mi- 
vel szinte rémólomszerűre sikerül, de ami a kollégiumban vár- 
ja, az egészen elképesztő. Kiderül ugyanis, hogy a srác néhány 
misztikus képességű társához hasonlóan persona-használó. 





(After School 


Akihiko 
I want the two of vou to meet me at 
Paulownia Mall. 


Ezeknek az embereknek egy napja nem 24 órából áll. Ugyan- 
is mikor éjfelet üt az óra, akkor kezdetét veszi a Dark Hour, 
melyben az egész ismert világ rémálomszerűen megváltozik. 
Démonok lepnek el mindent, az ismerős formák és tájak meg- 
változnak vagy eltűnnek. Emellett a szerencsések használhat- 
nak personákat, melyek olyan démonok, amik az ember pszi- 
chikai kivetülései és hatalmas mágikus erővel ruházzák fel 
használójukat. Minato is képes észlelni a Dark Hourt, sőt egé- 
szen extrém erejű arsonák, megidézésére is képes. Erre az 
erőre szüksége is lesz, hisz a városban feltűnik a Dark Hour 
idején egy Tartarus (magyarul Tartarosz) nevű hely, mely hűen 
mitológiai párjához valóban maga a pokol. Lényegében szin- 
tekből áll és valamiképpen forrása az Árnyaknak és démonok- 


nak. Minato és persona-használó használó kis csapata behatol 
a labirintusba, höz megfejtse annak titkát, mindezt úgy, hogy 
nappal polgári életet élnek, iskolába járva. A történet mögött 
persze sokkal több minden áll, mint ami most elmeséltem, de 
mivel egy nagyon izgalmas, kár lenne spoilerekkel agyoncsap- 
ni. Egy rendkívül misztikus és jól felépített sztorit kapunk, mely 
talán nem annyira élvezetes, mint a második részé volt, de még 
így is óriási kikapcsolódás. Apróság, de a stuff teljesen önálló, 
kevés lesz a kapcsolódási pont az előző résszel, persze a ra- 
jongók egy-két visszatérő szereplővel összefuthatnak. 

Ami lenyűgözött, az a történet és a játékmenet szoros kapcso- 
lata. Konkrétan arra gondolok, hogy nincs a játéknak egy fel- 
esleges eleme sem, sőt szinte minden részlet összeköpcsótódik. 
Hogy érthető legyen, mint említettem, Minato mikor nem ár- 
nyakat írt, rendes iskolai életet él. Ez úgy nyilvánul meg, hog; 

a napok napszakokra oszlanak. Hétköznap így iskolába kell 
járnunk, ami azonban nem felesleges időpazarlás. Ugyanis 
ilyenkor van lehetőségünk kapcsolatokat kiépíteni a többiekkel. 
Ez nem csak valami jópofa lehetőség, hanem kőkemény érdek, 
hisz minél jobb a kapcsolatunk másokkal, annál fejlettebb tu- 
lajdonságaink lészneló így profibban tudjuk használni a per- 
sonákat. Tehát a békés hétköznapokban is ügyelnünk kélítas 
ra, hogy jóban legyünk másokkal, mert így éjjel könnyebben 
boldogulhatunk. De nemcsak ezért jó ez a dolog, hanem ön- 
álló szórakozásként is felfogható. Tulajdonképpen ez egy játék 
a játékban, hisz rendkívül sok lehetőségünk van kárakterünk 
fellésztésére és egyéb tejékenységek kipróbálására, iiőnúlás, 
szórakozás, beszélgetések); Napi szinten kell ápolni a kapcso- 
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latainkat. Az egész hasonlít egy kicsit a Sims-re (még vécére is 
mehetünk), de RPG-sebb formában. Egyébként kapcsolatain- 
kat a Social Link résznél tudjuk majd csekkolni és figyelni, hol 
kell még javítanunk. Éjszaka aztán jöhet a kaland, a több mint 
250 szintes Tartarus-ban. 

Itt elsősorban a harc áll a középpontban. Szerencsére nincse- 
nek véletlenszerű összecsapások, az ellenfeleket látni lehet a 
terepen — kikerülni mondjuk nehéz őket, mert elég hevesen ne- 
könk judáak rontani. A csaták a megszokott módon, azaz kö- 
rönként mennek, ám csapattagjainkat a gép irányítja. Lehet 
nekik parancsokat osztogatni (gyógyítson inkább vagy támo- 
gassa a többieket), meg egész ügyes a mesterséges intelligen- 
cia, de azért oda kell figyelni. Nem beszélve arról, hogy egy 
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idő után azért pihenésre is szüksége van karaktereinknek, nem 
lehet végtelen ideig Tartarusban lenni. Harcok közben termé- 
szetesen a legfontosabb a personáink használata lesz. Ehhez 

rsze meg kell szerezni őket. A Tartarus-ban fogunk találni 
Pélőlik, méghozzá kártyalapok formájában. Miután össze- 
szedtünk párat meg kell látogatnunk Igort a Velvet Roomban 
(ismerős személy és hely második részből), ahol aztán átala- 
kíthatjuk őket, sőt újakat is lehet előállítani. És itt lép a képbe a 
Szál Tik! házal kapsslatainkkolifeltöíngakt folójdon ágak 
meghatározzák, hogy milyen personákat tudunk megidézni. 
Bonyolultan hangzik? Nem az, csak bele kell jönni az első 
órák kuszasága után. Ha ezen túlvagyunk, el lehet veszni ben- 
ne, hisz egy ötletesen és aprólékosan megalkotott rendszer. 
Ráadásul az előhívott personák visszahatnak a szereplőkre is 
(erősíthetik, tulajdonságokat adhatnak neki), és azt se felejtsük 
el, hogy a második részben már meglévő elementális (víz, tűz, 
stb.) rendszer is visszaköszön. Azaz ellenfeleink és personáink 
is valamely ilyen hatás alá tartoznak, így vannak gyenge pont- 
jaik, ezt mindig figyelembe kell venni. Ha ezt az egészet glo- 
Dálisan nézzük egy összetett, de nagyon kimunkált és jól játsz- 
ható rendszert kapunk. Nappal építjük kapcsolatainkat, szóra- 
kozunk, este tuningoljuk a personákat és harcolunk, mindezt 
nem függetlenül egymástól, hanem szoros szimbiózisban. Na- 
gyon jó ez a rendszer, hisz minden tevékenységünk összefügg 
egy másikkal, pedig a P2-é sem volt éppen piskóla. 

Ahogy a gratika sem az, melynek stílusáról már sokat írtam 
feljebb, ám magáról a minőségéről még nem. A PS2-es szín- 
vonal egy nagyon erős darabja ilyen szempontból az anyag. 
A helyszínek és a karakterek magasan az élbolyba helyezik a 
játékot az amúgy sem-gyenge PS2-es mezőnyben. A zenék 

apcsán kissé vegyesebbek voltak az érzéseim. Az alapvető 
stílusjegyek nem változtak, azaz főleg a dallamos elektronikus, 
technós számok dominálnak, kombinálva különféle hangsze- 
rekkel. Az én ízlésemnek mondjuk kissé sok volt a rap, persze 
tudom róseének m k öeténbti Ezra ében vannak 
egész jó számok is, de a helyzet az, ebből a szempont- 

BöleLénüétte tt eltásodittész dts EL Teéltő 
kedvenceim. Ezzel szemben a szinkron tökéletes, kár, hogy a 
japán hangokat nem tartották meg. 

Zárásképpen csak annyit mondanék el, hogy ezt az anyagot 
minden P$2-es JRPG fanatikusnak végig kell nyomnia. Nem 





lesz egy rövid menet, mert könnyen felszaladhat 100 órára is 
a játékidő, de ez egyáltalán nem baj. Egy tartalmas, izgalmas 
és rendkívül összetett stuffot kapunk, mely megéri a pénzét. 
Csak azt sajnálom, hogy ennyit kellett várni az angol verzió- 
ra, és kitudja mikor les: ásik sokkal 
rosszabb dolog, hogy en Japánban már kijött a tartal- 
milag jelentősen feltuningolt Persona 3 Fes, és sajnos nem sok 
esély mutatkozik arra, hogy angolul is kihozzák (inkább egy- 
ből azt kellett volna kiadni szerintem). De ne szomorkodjunk, 
hanem örüljünk, hisz bár túlzás lenne azt mondani, hogy ez 
lenne a Persona szériából a legjobb rész, de az SMT stuffok 
között PS2-n mindenképpen az! 
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játszhatóság: kiváló 
szavatosság: kiváló 
zene / hang: jó 
hangulat: jó 


1 játékos 


v hosszú és tartalmas kikapcsolódás 
X nagyon hiányzik a régi kaneko-féle design 
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ak HarYA A jekEkaE a CG ÉGÉ vil tntssat 

mélyén barangolva azon fáradozott, hogy az ismeretlen űrhajót kö- 
rülölelő energiaburok áramköreit kiiktassa. , Furcsa... a G. 
rora szerint a Byro bolygó már eonok óta lakatlan, és az űrhajó fe- 
délzeti szkennere is csak a természet élősködőinek mozgolódását 
észlelte leszálláskor. Samus megérzései azonban sohasem tévedtek. 
A chozok amellett, hogy megtanították harmóniában élni a termé- 
szettel, az érzékszerveit is tűélesre csiszolták implantátumaik segít- 
ségével. Kell itt lennie valaminek, érzem — súgta neki egy belső 


A: Samus belépett az elhagyatott szervizalagútba, a si- 
[// 





hang. Néhány pillanat múlva, a hősnő gerincében futó idegpályák- 
kal közvetlen összeköttetésben levő chozo páncél azonosította a me- 
chanikus szerkezet működését, így a Visorra kivetített háromdimen- 
ziós térképen bejelölte a kérdéses kapcsoló pozícióját. Mikor Samus 
körülnézett, csak akkor tudatosult benne, hogy már hétszáz időcik- 
lus óta nem járt itt senki, így a páncél keltette zaj valójában senkit 
és semmit nem zavar fel az álmából, A kalandor biomechanikus 
védőruhájában alig hallható léptekkel haladt végig a fő energiave- 
zeték mellett, amikor a halkan zümmögő szkenner rendkívül veszé- 
lyes radioaktív anomáliát észlelt az alsó szinten. A fejvadász még 
[LOS section alte ea eesze elet e [dl aal te dl sáteejlle aaela é 
(leljezzeltel eza tartóoszlop fülsiketítő robajjal zuhant a mélység- 
be. A kettétört kolosszus szétrobbanása egy rejtett csapda aktiváló- 
dása miatt következett be, de Samus tekintete ekkor már a vészjós- 
lóan sötét mélységet kutatta: a sisakrostélyt megvilágító vörös fény 
mögül ugyanis egy óriási mutáns szörnyeteg nézett fel rá, amely 
Csi Sim léra felfedte a baljós előjelek mögött lapuló ször- 
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nyűséget. A fejvadász egy elhagyott kutatóállomásra ért, amit a gaz 
és rettegett űrkalózok Phazonnal mutálódott metroidjainak kifejlesz- 
tésére hoztak létre. A gusztustalan bestia megragadta a hősnő lá- 
bát, de a Morph Ball formát felvevő páncél nyomban kikerülte a ra- 
gadozó csápjait, majd bombák sokaságát szórta az idegen létfor- 
mára. Samus a közelben található szellözőjáraton át legurult az alsó 
szintre és a szkenner segítségével azonnal analizálni kezdte a po- 
lipszerű teremtmény csápjait. Ekkor tudatosult benne, hogy a gigá- 
szi teremtményt képtelen lesz legyőzni, hacsak... de nem várta meg 
aa gondolatmenet végét: aktiválta a Szövetség kísérleti fejlesztéseként 
számon tartott Hyper Mode-ot, és a P.E.D. öleeszatat Lala o 








ee see 
E ettel ee e ere nee elert ekes ez AG 
átjárót, amely a jelek szerint egy új világot rejtett maga mögött..." 


Új világot. Ismeretlen, eddig soha nem látott kalandokat egy 
olyan galaxisban, amely nagyrészt még ismeretlen volt az ember 
számára. Vártunk rá, és nem keveset: három hosszú év kellett 
ahhoz, hogy a Nintendo újra felöltse a lámpás szerepét és felvil- 
lantsa a keményebb hardcore stílus rajongóinak feltartott fáklyát. 
Jómagam - sok társammal együtt — nem keveset szenvedtem, 
gyűlöltem és imádtam a kiotói óriást az elmúlt évek alatt. Most 
mégis azt kell mondanom, mit számít a múlt, ha olyan csillag zu- 
han az ölembe, amely szinte drogként funkcionált minden nap? 
A vakmerő és galaxis szerte híres fejvadásszal a főszerepben, 
végre elérkezett a pillanat, amikor ismételten szembenézhetünk a 
félelmünkkel, a veszéllyel és a fenyegetéssel, amit úgy hívnak: 
Metroid Prime 3: Corruption. 
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Fertőzött. Nem az emberi test az egyetlen, amelynek sejtjei között 
ott burjánzik a halálos kór. A pusztulást hordozó, ismeretlen ere- 
detű vírus ugyanúgy megtelepszik a holt köveken, mint a bolygó- 
közi térben, vagy a minket körülvevő környezetben. Nem látod, 
de érzed a jelenlétét. Ahogy megváltoztat és erőt ad, hogy. aztán 
CI TSZ jee LN E ORVOST ő de IKSZ TÁ Te eNEeT 
[OSS KEL oe) Adele sát dot dol VAa kellek dalse 
ria mozgatórugója, az anyag, amely bolygóról-bolygóra, 


élőlényről-élőlényre fertőz és szaporodik. Az önreprodukcióra 
hajlamos erősen mutagén és radioaktív massza ismeretlen erede- 
te immáron öt éve borzolja a metroid protagonisták tudatát, a ké- 
[EEeá ette STT lee S Ü aszÉSÉT 
eze AkiS TEST t a A MeLLSUETL S ESZT kett [do ete feleletet 
jee e e ÁST Ste 
a Metroid faj evolúciós csúcsragadozójának, As [ASE 
mének megszületéséért. Még az Ürkalózok ádáz kísérletei sem 
voltak képesek olyan szörnyszülöttet létrehozni, amellyel a lekö- 
Ez ee ee 
futott össze a fejvadászok ásza. Metroid Prime úgy tűnik, elpusz- 
títhatatlan: hősnönk nagy nehézségek árán ugyan már többször 
atomjaira szedte a gonoszt, ám ebben a csatában a jó nem 
piestletb A mutációs folyamatok során megszületett Dark Huntér a 
genetika csúcsragadozója, és mint ilyen, túlél minden halálosnak 
titulált sebesülést. Az Aether incidenst követően Metroid Prime a 
világűr sötétjében is magára talál, hogy a Phazon forrást felkutat- 








Class áájka 


va:véghezvigye a Galaxis-pusztító tervét: fertőzni és megteleped- 
LT eze eke AS EME OOO LA ee ást tea 
ra vágyik, hogy aztán újakat teremtsen, akik majd szolgálják őt. 
A korrupció hírnökének azonban követői is akadnak: az ürkalóz 
Hotta, Ridley vezetésével fejet hajt az agresszor előtt, és megsem- 
misítő támadást mérnek a Szövetség űrflottájának Valhalla nevű 
cirkálójára. A szuperagyként funkcionáló neuronszámítógépek, 
az Aurora egységek központi rendszerét megbénítva sikerül rést 
hasítani a Szövetség védelmén, elősegítve ezzel a Dark Hunter és 
a Phazon fertőzés nyomában terjedő han atlást. A Szövetség, lát- 
ván az iszonyatos erejű pusztítást, featztatt E leá te ajotá 
emberiség védelmében: a rohamosztagosok közreműködésével 
védjék meg a határpajzsokat, szerezzék vissza az ismeretlen célból 
CM eTe telel E ML telte Ke e e Cls ele AT ae se ezttte ő 
okát, majd számoljanak le a fenyegetés fő okozójával. A fejvadó- 
szok legkiválóbbja természetesen azonnal jelentkezik, hogy Run- 
dus, Grandaydra, és Ghor csapatát erősítve egyszer, s minden- 
korra leszámoljon nemezisével. 


ös 


Egy patinás sorozat legújabb felvonásától elvárható, hogy 
hosszú kihagyást követően minden ízében megújuljon. A 2002- 
ben debütált, minden korábbi várakozást FANSHH CEL OS 
zetten rajongók számára készült második epizódot követően a tri- 
légia harmadik és egyben lezáró fejezete - akárcsak a HALO 3 
EE Set ee ÁS EEEN OTT 
KLSALA EE e ele ál C ee eraE ő játék mivolta mel- 
lett be kellett bizonyítsa azt is, hogy a Nintendo Wii nem csak a 
casual rétegnek szánt partimasina, hanem igenis teljes értékű 
Kea S NT ÁNSS SS NaNe eti 
KSS TKS ÁÁ e Stee see 
készült, noha a nagy nyomás hatására titkoltan ugyan, de meg- 
található benne a vonzerő a könnyed szórakozásra is, ez pedig 
a Wii mozgásérzékelős koncepciójára vezethető vissza. A 
merőben újszerű irányítás, bár kezdetben meglehetősen fura ér- 
EAN ES e SZT elojellel e tetelt áe at ákeuzéel eti 
FPS/FPA játékot érhet. A Wiimote-tal történő célzás és lövöldö- 
zés, a Nunchuk analóg karjával történő mozgás olyan elegyet al- 

KÖLL SE ts S Ée a 
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egyszerűen kőkorszaki öskövületnek tűnik. Nem hiába töltöttek el 
a Retro Studios srácai majd" egy évet a látvány és a játékélmény 
OLE OTT Áe éa s lsztz ket FE Éő Ceuta 
CI ÉRÉS aes sál dekát dekle etés een es Ezá Gees ál 
aktert irányító játékos. Mielőtt megkérdéznéd, kedves olvasó: 
igen, a becélzás elősegítésére készült lock funkció is beállítható, 
£ a maximális szabadság érdekében akár kikapcsolható, sőt: az 
érzékenység megadásával teljesen a saját képességeidhez igazít- 
hatod a játékot. Képzelj el egy reteszt, amit kihúzol, elcsavarod, 
majd visszatolsz — szelepet, amelynek elforgatásával gigászi szer- 
kezeteket irányíthatsz. Hiába csak egy apró feature, a Wiimote 
szabadságával mindez kézzel fogható valósággá válik. Olyan 
esö esek Neee s áe ST ás a] 
kell? Billentsd felfelé az irányítót és már fent is vagy! Súlyos, kéz- 
EZ eze ele ls talá ás tl Gszt le Ellenfeleid 
erőpajzsot használnak és képtelen vagy megsebezni öket? Hatal- 
mas szakadékok felett kellene átjutnod, de nincs híd? Használd az 
elektromágneses indát, amellyel! egy karlendítést téve mindezek 
esek a asz k TS STT 
te is átélheted — a játék egészében jelenlevő Wiimote effektus tel- 
jesen új élvezetet kölcsönöz a kalandoknak. A Metroid azonban 
(6 maradt korábbi elveihez: bár a Metroid Prime Hunters-ben 
ELLA rejet elsz ezér e s atát teák sza 
magában, a eza metroid-hatás a Corruptionben is jelenlévő 
pozitivum. Grandiózus méretű, logikai és ügyességi akadályokkal 
megáldott helyszínek színesítik a történetet: csodásan kivitelezett 
idegen civilizációk, amelyben letűnt korok új és régi fejlesztésű 
ere zeke EL eesz ee e eszesek: 18 
[eelesál kelte tets tea Ma dolgo (s [VEL reset ol ete tleéslő 
a Magmoor Cavern lávás tavernáira emlékeztető Elysiara, vagy 
az űrkalózok bázisára lépsz, az emberi képzelet határtalanságá- 
val találkozol. Egyedi, párját ritkító építészeti és élővilággal, 
amely egyszer és mindenkorra a Retro Studios zseniális képzelő- 


erejéről ad tanúbizonyságot. A Metroid világában nincs olyan 
tárgy, élőlény, vagy esemény, amelyről ne lenne feljegyzés, vagy 
tudásanyag: a Corruptionban akármerre is jársz, a scannered se- 
gítségével azonosított objektumok bőséges mennyiségű informáci- 
óval szolgálnak majd, és olykor nagy segítségre lehetnek a to- 
vábbjutásban, vagy egy probléma ölÉTteE sZA AC 
beszélve, hogy az alapos ismeretanyag a korongon található bó- 
13 zás kapcsán is fontos momentum lesz). Akár egy ele- 
sett rohamosztagost, egy furcsának tűnő kötömböt, vagy egy 
szörnyeteget azonosítasz, a biomechanikus átvilágításnak kö- 
szönhetően egyből megbízható tudásanyagra támaszkodhatsz. 


Ismeretlen ússza és veszélyekkel teli bolygókat bejárni rendki- 


vül izgalmas feladat, ám megfelelő védelem és felszerelés nélkül 
elég bizonytalan vállalkozás. Samus most sem hazudtolja meg ön- 
magát: a chozo felmenőktől kapott biomechanikus páncél ugyan 
valamelyest megvédi a szőke szépséget a külvilágtól, de korántsem 
Meeke ee aaa PÁ are TtÁSAA S át 
cement Device) páncélzatát felöltve Somus is részesül a Phazon ál- 
etet feeYbEi CSAL: egezáelyás Are ésaltáse at eázasál 
Kek ÁS See T 
válja a Hyper Mode-ot és drogszerű hatások következtében, jócs- 
kán felturbózza az egyszerű lövegek erejét. A mértékletesség 
azonban rendkívül fontos. A túlzott mennyiség amellett, hogy az 
életerőre is ártalmas, halálos dózist jelenthet, így használata csak 
Mas eéeáe esel evést alte azt also ráta es alále els 
bioform scannerrel is ellenőrizhetjük, igy érdemes nyomon követni 
a kritikus értékeket. A Visorba épített predator-szerű optikai anali- 
zátorok is újításokon estek át: az Attack és Scan mellett visszatér az 
MPI láthatatlan dolgokat megjelenítő, logikai-ügyességi feladatok 
szempontjából hasznos X-Ray Roentgen visorja, ám ami sokkal 
fontosabb, egy újjal is gyarapszik a repertoár. A Command Visor 
Etele SL Lester eje lta álá zá laae e ERO Meleesza 
között, és a fedélzeti számítógép távvezérlésére ad lehetőséget. Mit 
jelent mindez? Kérhetünk légibombőzást, szállíthatunk, mozgatha- 
LOG estate Áe et éeelle ege tetek tását ate tá" él 


szóval aktívan használhatjuk mindenre, amikor csak szükséges. A 
fúziós ágyú most is remek szolgálatot tesz: a Samus karjára erősí- 
tett Beam gerjeszthető, és speciális power-upokkal is teleaggatha- 
tó, akár rakétóról, akár robbanótoöltetről, vagy fagyasztó löve- 
GENS SES LESZ mee e SS Tette atos 
ból ismert Wall Jump, a Screw Attack és számos egyéb okosság is, 
így a sorozat rajongói megtalálják majd a számításaikat. 


Nagyon sok apróságról nem esett még szó a fentebbiekben, de a 
Metroid játékok mindig is a saját felfedezés szépségéről, és a zse- 
KTRÉNS See NSA Te 
ni a kultikus franchise erényeit a nyájas olvasótól, Mi, a Metroidok 
ellen küzdő elszánt harcosok sokkal, de sokkal többet kaptunk, 
amit valaha is remélni lehetett: a Retro Studios szakértelme ismét 
eat eLLo A ee ÁS AN SZe ee tése lá tat] CLESTate ej eLÁTLTNS eE tel tozZ j 
a játéktörténelem hallhatatlan [KSE közé tartozik még akkor is, 


ad 


[TESTS SAN e SSL STaK EA LANE TÉSUe e lee aáeeee a] 
rétegnek szánt játékokkal hódít a piacon. A Metroid Prime 3: Cor- 
Tee ke ee 
ve s eT 
MESE S TEA e aes ee Te 
dító zenei aláfestésével (Kenji Yamamoto master, welcome back!) 
valamint azzal a tipikus és egyedi, semmi máshoz nem hasonlítha- 
tó Metroid hangulatával méltó hírnöke a soha nem feledett történe- 
ME S ee EST 
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METROID PRIME 5: 
CORRUPTION 


v egy fantasztikus trilógia méltó lezárása, 
zseniális irányítási megoldással 
X a multiplayer hiánya 


9.5 pont 


576 konzol 
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7 futamon? Meg tudsz maradni Vvályúban, ami körről körre változil 
A rally játékok királya tér most wissza úgy, hogy egyesíti magában a tőle mi 
megszokott intenzív játékélményt és a legújabb, új-generációs LÉTÉT 
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"A Sega Rally azt a szórakoztató stílust képviseli, amit ténylegesen játéknak lehet hívni." 


B-re rre 8 Be ARISE SS SEGA 


automex Wwww.sega.co.uk 





BOOGIE NIGHTS 





ernova sorozatok relatív sikereiből abszolválható volt, 
y valaki bezsákolja majd a ziccert Nintendo Wii-n 
is, és előhozakodik egy táncos ügyességi vagy mikrofonos 
éneklős játékkal. Nos, az Electronic Arts-nál nagyban Jol- 
kodhatnak a fiúk, mert a most megjelent Boogie-ban akár kü- 
lön-külön, de akár egyszerre is megtehetjük mindezt, vagyis 
táncolhatunk és énekelhetünk is — halleluja! A játék jó veskőő 
dobozban került fel a polcokra, mivel tartalmaz egy USB port- 
ra csatlakoztatható mikrofont is. A miki nem túl dizájnos darab, 
amin még az EA logo sem sokat dob, viszont sok más PC mik- 
rofonnal szemben ez nem akar kettéesni , ami pozitívum. Nega- 
tívum viszont, hogy az USB csatlakoztatási lehetőség a Wii hát- 
oldalán kapott helyet, így aztán külön kínszenvedés kivezetni a 
TV állványon keresztül a kábelét, ami ugyan jó hosszú, viszont 
ezzel a megoldással van egy olyan érzésem, hogy sokaknak 
fog eltörni nyakban a zsinór. Annyit még mondjunk el a cso- 
magolásról, hogy a játék gépkönyve magyarul is kommunikál, 
kár, hogy ez magáról a játékról már nem mondható el. 

A játéknak van sztori módja is, amiben idétlen szereplők még 
bugyutább történeteit kell végigjátszanunk. Van itt minden, mint 
a jóbótban : intergalaktikus szupersztár, aki pont a rivaldafény 
lekerülése miatt teleportálta magát a Földre, Megalaktikus Bu. 
liplexum sztárcsemetéje, harcművészetekben jártas kistojás, fel- 
törekvő popcsillagocska, és mindegyiküknek ugyanaz a cél le- 
beg a"szemük előtt: bármi módon, de felkerülni a csúcsra. 

Szóval kezdetben választhatunk karaktert, majd ezt még jól 
meg is kosztümizálhatjuk, vagyis mindenféle ruhákat és kiegé- 
szítőket aggathatunk rájuk, igaz ezek egy része kezdéskor még 
zárva van, és majd csak később lehet őket megszerválni a shop- 
ból. Egyébként személy szerint nekem eléggé unszimpatikusak a 
karakterek, meg ez az egész történetes mód is, biztos többe ke- 
rült volna valódi szereplőket leszerződtetni, de az eredmény is 
jóval kellemesebb lett volna, mekkora fless lenne például Travol- 
tával vagy Jessica Simpsonnal tolni a Boogie-t. Hozzáteszem, 
végig özék a félmegoldások jellemzik az egész játékot. 

A Boogie nagyban eltér ez eddig ismert táncos címektől, hi- 
szen szőnyeg és hagyományos kontroller hiányában a Wiimo- 
fennál ípárósal Klkmozgés e TBnunk a, szereplőt; 
vagyis az EA-nél ismételten előhúzták a kalapból a már jól is- 
mert és számtalanszor eljátszott Wiimote rángatást. A figurán- 
kat ütemes csuklómozgatással tudjuk irányítani. A baj vele 
mindössze annyi, hogy ebben a vízszintes irányba elmozdítá- 
sokban szinte ki is merül a teljes irányítás: igaz nem elég csak 
jobbra és balra húzogatni a Wiimote-ot, komolyan oda kell fi- 
gyelni az ütemre is, mert csak ebben az esetben pumpálódik 
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A Singstar, a Karaoke Revolution és a Dance Dance Su- 











fel a Booigie mérőnk. Kicsit ügyeskedünk, a Boogie csík meg- 
telik, és máris hajthatjuk végre az extra mozdulatokat, ehhez 
a B gombot kell nyomni folyamatosan, és a képernyőn megje- 
lenő nyilak szerinte mozgatni a Wiimote-ot. Lehet pózolni is: 
és itt jön a képbe a nuncsaku, mivel ezeket a speckó beálláso- 
kat a nuncsaku forgatásával illetve a Z gomb nyomva tartása 
mellett tudjuk produkálni. Nagyjából ennyi lenne a táncos rész 
ismertetése: lehet ugyan még kombózni, és a nuncsakuval me- 
net közben irányíthatjuk a karakterünk ,nézését" is, és külön- 
féle cuccokat is nyerhetünk menet közben (Boogie csík feltöltőt, 
pontduplázót, vagy multiban az ellenfelet károsan befolyásoló 
itemeket), de végső soron elég soványka az összkép, és mivel 
a pontszámok  öntögetésén kívül nincs más kihívás, a játék 
hamar unalomba fullad. Karaoke módban rögtön kapcsoljuk 
be a Vocal Assistot, hogy legalább némi fogalmunk legyen, 
mit és hogyan is kellene elénekettnló Éneklés közben egyéb- 
ként a kamera a szereplőre zoomol, és csak a Wiimote-tal irá- 
nyíthatjuk őt (nuncsaku kilőve, kivéve, ha három kezed van), 
amolyan lötyögés szintjén, szóval jó nagy kamu, hogy a Boo- 
gie-ban egyszerre táncolhatunk és énekelhetünk, de hát nyel- 
tünk már be rosszabbat is. A produkció után félkomoly módon 
megrendezhetjük a saját videjóklippünket is, vagyis rögzíthet- 
jük és el is menthetjük a lenyomott dezizai különféle effekteket 
rávarázsolva. A játék grafikája inkább csak funkcionális, a cell 
shaded szerelők rajzfilmszerű környezetben produkálják ma- 
gukat, ebből fakadóan hozza a szokásos Wii-s, komolytalan, 
színes-szagos hangulatot a Boogie. Ellenben a játék tracklistá- 
ja kifejezetten finom, mert van itt minden a One More Time-tól 
elkezdve a Grease záróakkordjáig bezárólag. 

Valójában nem akarok állást foglalni a Boogie-val kapcsolat- 
ban. Aki csak a Mario és a Zelda miatt vett gépet, valószínűleg 
nem nagyon fogja értékelni a Boogie-t, akik viszont kifejezetten 
a multis party játékok miatt döntöttek Wii vásárlása mellet, azok 
bátran tehetnek vele próbát. Ugyan nem na 
minőségi, hosszantartó élvezetet nyújtó játékkal álknkszemi n, 









viszont az igényes tracklista és (még ha csak félig-meddig is) a 
kombinált játékmenet ezer százalék, hogy konzolbulikon meg- 
hozza a kívánt eredményt, vagyis a jó hangulatot — és asszem" 
végül is a kest nak pont ez a vertálólelésé; Szóval Zelda fa- 
natikusok kerüljék, kicsit szélesebb látókörrel rendelkező, nyitott 
szemmel járó baráti társaságok pedig tegyék rá a mancsukat, 
mert bár mondom nekem túlzottan nagy örömet nem szerzett a 
game (énekelni sem nagyon tudok), azért nagyobb, bemókolt 
társaságban, bulikban biztos jó móka lehet. éle 
El Lol 
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grafika. közepes 

játszhatóság: közepes 

szavatosság: közepes 

zene / hang jó 

hangulat: közepes 
1- 4 játékos 


V bulikba ideális lehet 
X nagyon kevés a lehetőség benne, 
komplexebb megvalósítást vártam 


6 pont 
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Drága Másenkám! 

Végre van egy kis időm két respawn között írni nektek. Remé- 
lem jól vagytok. Én is jól vagyok. Bár, amikor Martin ezredes a 
frontra vezényelt, még nem voltam jól, lévén kiképzés nélkül véd- 
telennek éreztem magam ebben a zord világban. Hogy a hábo- 
rú miért tört ki a két nép között, az már a Red Mercury homályá- 
ba vész talán, de szerencsémre jómagam választhatom a 
csatateret, ahol meghalni akarnék a szerverek listájából, akár 
rangomnak fegfeléléán is. Ki is választottam, hogy melyik náci- 
ót képviselem (ez egy ilyen toleráns háború), majd a ruházato- 
mat, jelvényemet és repülő eszközöm festését variálgattam némi- 
képpen, amiknek lehetősége majdan előléptetéseimmel együtt 
nő. Már türelmetlenül vártam harcba lépésemet, remélve, hogy 
az ellenállásban (Resistance) szerzett tapasztalataim elégséges- 
nek bizonyulnak a túlélésben. Mivel még nem voltam áne Vlóg 
ban, gondoltam körbenézek egy kicsit, de miután szembenéztem 

ár golyóval és gránáttal, inkább meghaltam. Így megy ez erre- 
fede Másenkám, nem lehet turisztkodni, mert úidrógá tolcsoko- 
lásában ha nem veszel részt, ugyanúgy elér a végzet. Imigyen 
fogtam a pisztolyomat és futás ének fa jggeek ami mo- 
209. Am ami mozgott az zsip volt, mely átgázolva rajtam 
fér észre sem való hönert rór a túlvilágról tétásin távolodó 
alakját. Nosza, kezdtem méregbe gurulni, és újraéledésemet kö- 
vetően valami járművet kerestem, mivel egyre védtelenebbnek 


éreztem magam SS ttEt Találtam is egy leparkolt re- 

ülőgépezetet, melybe beugrottam legott és tanulmányozni 
JE StEK kg jtésók, vákínente egy torerynek mel égy 
sziklafalnak, hogy végül megtanuljam azt is, mit jelent a , Vigyá- 
zat rakéta! figyelmeztető jelzés. 

No, de nem untatlak tovább csetlő-botló kezdeti bénázásom 
történetével, inkább elmesélem, micsoda nagyszerű lehetőségek 
vannak errefelé a többiek és önmagam eöldösése céljából (hiá- 
ba, ahogy mifelénk járja a mondás, , Vállról indítható rakétával 
fél méterről falba lőni egészségteler"). Elsősorban ugyebár van 
a két repülő, a Warhawk és a Nemezis. A Warhawk egy tipikus 
Eucadian ,lázadók" által használatos jethajtású szerkezet, mely 
inkább tűnik barkácsmunkával összeeszkábált valaminek, mint 
harci eszköznek. A lázadókat most arra értem, amely csoport a 
Csillagok háborújában volt, hiszen az eukádiai harci öltözet is 
mintha onnan lett volna átemelve. A másik oldal nemezise vi- 
szont egy fekete, kompakt gépezet, a célszerűség letisztult vona- 
laival, művészien fejezzem ki magam. Ám a csatákban 
egyenrangú felekként vesznek részt, ráadásul a levegőben 
összeszedhető muníció is kompatibilis mindkettő fegyverrendsze- 
rével. Összesen nyolcféle gyilok és védelmi pakk található: ra- 
darvezérlésű alap raketyi, több célpontot követős némileg gyen- 
gébb változat, egy ezek ellen védő csali, kazettás bomba a földi 
egységeknek, egy minden szempontból láthatatlanná tévő szer- 








kezet, érzékelős detonátorral szerelt lebegő akna a minket ül- 
döző komrádoknak, energiafegyver igen jó hatásfokkal és vége- 
zetül a kedvencem, a kamera irányítású rakéta, melyet ügyesen 
ÉN NAGZ ONSZA Szkörel ls Áe önodló 

A levegőben száguldozva történő csatározás viszont némi affi- 
nitást kíván a pilótáktól, mert ha az ember nem vezetett előtte ef- 
féle szárnyas harci gépezetet valahol máshol, akkor csúful pórul 
járhat, akárhányszor csak elemelkedik a földről. Ajánlott egy sa- 
lát lokális háború létrehozása a gépünkön, hol aztán egyedül 
nyugodtan gyakorolhatunk. Ám aki profi a légi hadviselésben, 
az akár a mozgásérzékelős metódussal is vezetheti repülőjét, 
amit jónagam is nagy megelégedéssel tettem. Csakhogy nem 
csak sugárhajtóműves száguldás és kergetőzés lehetséges, mivel 
mindkét gép rendelkezik lebegő módusszal is, akár a helikopte- 
rek, amivel egy helyben maradva vagy lassan úszkálva kényel- 
mesen lehet vadászni futkorászó katonákra, vagy lassú tankok- 
ra. Gondold el Másenkám, amikor egy ilyen szerkezet bekerge- 
EGGY hidlalátétinyel elfégytáka rakettjái neke med a grős 
nátjaim, fogócskát játszottunk egymással egy betonoszlop körül. 
Leírni is nehéz azt a látványt, hogy egy ilyen hangos és télelme- 
tes szörny tart sakkban és fróbátldárebokra szaggatni a gép- 
ágyúi tüzével! Újraéledés után meg is fogadtam, hogy gyalogo- 
san ha lehet, nem próbálok többet szerencsét. Rohantam is a tér- 
fépenzen károsítás keléptehogyi valamely iéldrágatéltog; 












lalja előttem, mert bár a tankokban két ember lehet egyszerre, 
azért jobban éreztem magam a vastag páncélzat mögött, mint a 
toronyban ácsorogva. Ezen lánctalpasok legfőbb erénye a véde- 
lem, amit nyújtanak, bár cserébe a fürgeségük nem az igazi. 
Igen jól használhatóak az ellenséges vonalak áttörésére, bár ha 
ügyes valaki, akkor az égen repkedőket is leszedheti vele. Tör- 
tént, hogy egy pilóta kinézett magának, amikor tankoltam, én 
pedig bemenekültem egy kisebb alagútba. Ám ő nem adta fel, 
és lőtte a bejáratot lebegő módra kapcsolva szárnyasát. Én bel- 
jebb húzódtam, mire az cselesen megkerülte a hegyet és belavi- 
rozott mögém, gondolván, mivel háttal van nekem, így nem lá- 
tom. Ám a radaron pontosan figyelemmel követtem mit csinál, és 
a csövet megfordítva máris idézhettem a , Nagyot robban akkor, 
azután elhallgat..." strófát. Ha gyorsabb haladásra vágyódnék, 
akkor a terepjárókat választhatnám, csakhogy ezen négykerekű- 
ek a gyorsaságuk mellett igen sérülékenyek, és tudod Másenka a 
drága időlimitemet nem szerettem volna holmi újraéledésekkel 
eltölleni. Am csapatszállításra kiválóak, mivel három cselovek is 
befér egyszerre. Sőt, ha egyedül utazik benne az ember, akkor 
váltogathatja az ülőhelyeket, vagy felmászhat hátulra a géppus- 
kához is, és mivel a tank és a repülőgép szintén kétszemélyes] 
azokban is megoszthatjuk bajtársunkkal a szerepeket. Megemlí- 
tem még a légvédelmi lövegtornyokat, amikben célszerűen véde- 
kezni jésékbe a módéslaitat lévén támadni igen nehéz vélük. 
Ebből kettő féle található, az egyikben 30mm-es töltényekkel fo- 
gadhatjuk a felénk szálló madarakat, míg a másikban nagy ha- 
tótávolságú radarirányítású rakettyik intézik el a dolgokat. Ám 
ha mégis a talpamon voltam kénytelen rohangászni, összesen 
hétféle r és egy lézerirányzékos távcső segítette túlélésemet 
és pontjaim gyarapítását. Külön élveztem a harci rambókésemet, 
aminek használatakor elég egyetlen vágás a kellemetlenkedő 
alakok torkán, hogy elősegítsem újjászületésüket, akik ilyenkor — 
lopakodást eszközölvén — még a radaron sem láthattak meg. Ám 
engem is értek meglepetések, amikor például lángszóróval pirí- 
tott meg valamelyikük. Szerencsémre található harctéri mindent- 
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gyógyító ragtapasz, amiből három leledzik, egy az embernek, 
egy a repülő gépezeteknek és egy a guruló járműveknek. 

Ám ne higgyétek odahaza, hogy itt nincsenek szabályok és lö- 
vünk mindenre, ami mozog! Jó, van ilyen is, amit a néphagyo- 
mány is őriz, és deathmatch-nek nevezik, hol az egyéni szerep- 
lés a lényeg. Ám a drúgákkal csapatokba is szerveződhetünk, 
imigyen fitisa dethmaccsolva a másik csapatot! Ebben semle- 

ósibázitok elfoglalásával szerezhetünk újjászülető helyeket és 
szerelés utánpótlásokat, és az nyer, kinek a végén több pont- 
ja lészen. Ám szaladgálhatunk a zászlórablás megszokott sza- 

Bályai szerint is, vagy éppenséggel a zónás módszert követve, 
hol bázispontok megszerzésével növelhetjük területünket. És mint 
azt tudod, a 32 katona, ki egyszerre a csatában lehet, igen nagy 
HL tét hangulatot tud okozni! És heriléll He 

nkinek a hálóra kötöznie magát, mert egy PS3 gépezeten akár 
[esctánttt] nyomulhatnak osztalékos képernyőn, egy csapatba 
tömörülve! 


Milyen helyeket jártam be ellenre vadászva? Archipelago kis el- 
szigetelt szigetein nem lehet offenzívát indítani, és a köz- 
ponti hármas bázison kívül csák repülőkkel tudtam közlekedni, 
amennyiben nem lőttek le a többi repülővel közlekedők. Ám a 
helyi sziklákon elkeseredett küzdelmet vívtak az ottrekedt egysé- 
gek, lévén menekülési útvonal csak a etek volt, ám nem ter- 
mett minden másodpercben repülőgép a felszállóhelyen. A siva- 
tagban a központi erőd jelentett biztos védelmet, imigyen főleg 
gyalogos harc alakult ki, amit tankokkal és repülőkkel lehetett 
megtámogatni. Egykor talán a főváros volt a mostanra kihalt ca- 

itolium, melynek tornyai a felhőkig nyúlnak, nagyszerű fogócs- 

tás pályát adva ezzel a repülni vágyóknak. Természetesen az 
extra raketyik az oszlopok közé vannak eldugdosva, hogy ne le- 
p2 olyan edegetésük. A csapatos tolcsokolás 
Crpén kér hi 


fszt, 
viszont kétségkívül a kettéosztott sziget! 
á híd köti össze a két bázist, ahol még harckocsival is 





köi tően kell átkelii, lévén bármikor ott teremhet egy gép- 
madár, és akkor nekünk lőttek. A városi harchoz szokott málcsi- 
kok pedig bizonyára Eucadia házai között érzik jól magukat, hol 
kedvükre gyakorolhatják az utcai harcolgatást, és kedvükre lö- 
völdözhetnek a égvédelmi ágyúkkal, tankokra és gyalogos kato- 
nákra egyaránt, nem feledve a robbanós hordók félövését, haa 
gyanútlan harcos mellette ácsorog. 

A világok kinézetéről szót ejtve elmondom, nem érheti 
szégyenkezés azok tervezőit. Mindegyik sajátos hangulattal és 
koncepcióval bír, a sivatag napfényes homokszín területein át 
egészen a szigetek felhős és borongós légóceánjáig. Egy-egy 
helyszín akár 4-5 féle csatának is otthont adhat, a megunástól 


nem kell félni. Járműveink és ruházatunk szintén szépen kivitele- 
zett, és csak néha fedeztem fel a távolban ötméteres lépésekkel 
futó egyéneket, mert a közelemben mindenki úgy mozgott, mint- 
ha nem választott volna el tőlük egy óceán. Akinek pedig kedve 
van, otthonában is teremthet csatározásokat, a netkapcsolatától 
függően indítván saját szervert, arra pedig meginvitálván roko- 
nait, barátait és üzletfeleit. A hangulati elemek is nagy derültsé- 
get keltettek, midőn például egy figyelmetlen társam át akart fut- 
ni a tankom előtt, ami őt kellően szétlapította (majd én kerültem 
ó helyzetbe, miközben egy repülőgép elől hátrálva nem 
észleltem a mögöttem manőverező ormányos harci szekeret). 
Aki kedvet kapott eme háborúhoz kis falunkban, az bemenvén 
az 576 üzleteibe megveheti a Warhawkot lemezes formátum- 
ban (lévén Magyarfaluból nehézkes még mindig a PS Store-os 
vásárolgatás). Jómagam pedig letöltöm a hivatalos oldalról a ki- 
nyomtatható és öiszzrögasátóló papírmakettet, hogy szobám 
kellemes dísze h , mit nézegetek vala, miközben ballagok 
felfelé a rangot adó háborúk szamárlétráján! 
Így megy ez Másenkám! 
Dzsonhawk 


grafika: jó 
játszhatóság:  jÓ 


szavatosság: kiváló 


zene / hang jó 
hangulat: 


kiváló 


1- 4 játékos (32 online) 


V jelenleg az egyik legjobb multi a piacon! 
32 emberrel igazi világháborús hangulati 
X nincs semmiféle offline, 
vagyis egyszemélyes story mód 
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ártyák. Makk alsó, dáma, ász... tudjátok. Fantasy. Sár- 
ány, varázsló, ork... ezt is tudjátok. Eyetoy, Playstation 
e. Ugrálás, hadonászás, benne vagyok a tévében fee- 
ling, interaktivitás és innováció. Aki nem tudja, sokat veszített. És 
most bele az egészet egy dobozba, rázzuk össze, alkossunk egye- 
di szabályrendszert, és készen is vagyunk egy új játékkal, aminek 
az ötlete zseniálisan egyszerű: kányészánk tanto miközben a 
tévében vagyunk! Nem érted, hogy lehet fantasy-t kártyázni? 
Nos, kártyázni bármit lehet, amit egy bizonyos Richard Garfield 
nevű ember tud a legjobban, lévén az ő nevéhez fűződik a gyűj- 
tögetős-cserélgetős ia műfaj, a Trading Card Game. Ric 
amúgy matematika professzor, kombinatorikai zseni, és az alap- 
játék kitalálója, aminek a neve Mogic: The Gathering, vokamint a 
cégével kooperálva jött létre az Eye of Judgement is. De kár- 
tyás játék a Netrunner, BattleTech, van Star Wars készlet is, vagy 
akár a vámpírok világába is elmerülhettünk. Sőt, fiatalkorom nagy 
kedvence, az Autós kárlya is ez a műfaj volt csak kicsiben, hiszen 
a pakliban szereplő autók (és a trabant) többféle tulajdonságait 
alapul véve folyhattak a csatározások. Ám ne gondolja senki, 
ogy egy ilyen HERVS elfoglaltság primitív dolog! Nem csoda, 
egy matematikus kellett hozzá kezdetben, hiszen minden 
kombinációt figyelembe kell venni, hogy valóban kiegyenlített küz- 
delmet vívhassunk, ne legyen gyenge és semmire sem használha- 
tó las, vogyépper egy überkaraktár vogy módosító varázslat! árii 
mindent lemos a pályáról. Gyűjtögetős kártya itthon is van, példá- 
ul a Hatalom kártyái, ami már 12 éve népszerű az erre hajlamos 
ének között (idén is jelent meg két új kiadás belőle). 
"ák; foglalkozott már ilyesmivel az tudja, hogy a kiindulópont min- 








zában mi is ezt kapjuk egy 3x3-mas Battlefield teríi 
vadiúj PS3 kamerával) együtt, ráadásul nem valami átlagos 
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a Starter Pack. Az Eye of Judgement ? 


mini a cucc, ugyanis a Sony a Hasbro céggel kötött 
szei t a gyártásra, aki ma ebben világelső. És valóban, a la- 
pok időtálló műanyagján precíz rajzok csodálhatóak meg, élénk 
színekkel, jól olvasható feliratokkal. Komolyan mondom, büszkeség 

tt el, mikor átnéztem őket. Ez teljesen más, mint amikor egy já- 
ékban mondjuk karaktert generál az ember, itt a kezében vannak 
a szörnyei, hősei, varázslói és még ki tudja milyen kreatúrái, szer- 
kezetei. Ennél már csak a figurás-mesélős klasszikus szerepjáték le- 
het jobb, ahol az ember önmaga állítja össze és festi ki a bábúit. 
JEE mert pont ezt kapjuk vissza most, csak éppen virtuálisan! 
módosítani (pedig az 





Sajnos lényt nem áll módunkban alkotni 


lenne a finom), de minden egyes kártya életre kel a képernyőn, 
ahogy a kamera alá tesszük. Komolyan mondom, hogy eddig ez 



















az Eyetoy által elindított ösvény legkirályabb felhasználása! Kazu- 
hito Miyaki (producer) elmondta, hogy céljuk nem csak a régi kár- 

sok bevonéső volt, hanem a kártyaszüzek elcsábítása ezen világ 

lé, a vizuális technika alkalmazásával. Szerintem sikerülni fog ne- 
kik, és a kártyások meg a videojátékosok népes táborának egy jó 
nagy részhalmazát fogják alkotni ezek a népek. Ezt a magam pél- 
dáján tapasztaltam, mert ugyan tudtam, hogy miről van szó, de 

rtit eddig csak messziről néztem idegenkedve. Ám most inkább 
dette tam hajnalig, csak hogy minél tovább nyomhassam a 
csatákat, mivel ugye a készletet és a tesztgépet vissza kellett Mar- 
tinnak szolgáltatnom. Így most várhatok addig, míg meg nem érke- 
zik majd a sajátom. Egyébként a munkahelyi pécés kollégák is 
szimpatizáltak a neten nézegethető gameplay filmekkel, és unszol- 
tl hogy vigyem be megmutomi) inedílyétmég per ltek Esrel 
is hiszem, mivel a fejlesztő Sony Laboratories a képfelismerő tech- 
nológiával eleinte csak kísérletezett, a fejlesztői környezetük pedig 
két szuperszámítógép és egy nagyfelbontású kamera voltak, így 
nem is gondolhattak a házi rendszerek számítási kapacitására, 
mint platformra. Ám jött a PS3 és a Cell processzor, amire már el- 
készülhetett a dolog hazavihető változatban. 

A technika lelke a kártyák oldalain található vonalkód rendszer, 
ezt figyeli a képfelismerő modul, innen tudva meg a kártya karak- 
ter in túl a kamerával bezárt szögét és távolságát is. Így van, 
nem csak zs a lapotés a gép rárakja a mi felelő alakot, ha- 
nem forgathatjuk, döntögethetjük és emelgethetjük kártyánkat, a fi- 
gura korrektül követi azt. No persze ez közel sem valós idejű, ke! 
olyan egy-két másodperc, mire az adatok teljes feldolgozása befe- 
jeződik, de ismerve az ilyen algoritmusok számítási igényét, min- 
denképpen nagyszerű programozói munka. Poén, de a lényeket 
piszkálhatjuk is az ujjunkkal, amire iránytól függően másképpen 
TösgASÉ VenTet Ten ks dobozon Uesorgó szömyesikejlákít 





ha meglöktem, akkor leesett a trónjáról, majd méltatlankodva 
visszamászott rá. A harcosok odacsapnak, a varázslatokat megje- 
lenítő mágus mellszobor pedig nézelődik, mintha a vállát kocogtat- 
tam volna meg. Persze a játék lényege maga a harc, nem a 
kreatúrák zaklatása... Az alap pakiban (Start Deck) harminc kár- 
tyát kapunk, de összesen 110 féle kártya érhető el, amivel már 
egész jól el lehet lenni. A szabályokra viszont nem kell figyelnünk, 
mivel a program úgyis mindent bemond, például azt is, hogy most 
húzzunk egy kártyát, a döglött egységeket pedig leszedeti velünk a 
küzdőtérről, addig nem megy tovább a parti. De arra is ügyel, 
hogy egyszerre csak 90 fokot fordulhatunk, és így tovább. 

Nos, bár a szabályok ismertetése megtöltene vagy két melléklet 
oldalt, a lényeget azért elmondom kedvcsinálónak. A stuffot ketten 


játszhatjuk haverunkkal, a gép ellen, vagy pedig online a neten, 
ám ez utóbbihoz már regisztrálni kell a paklinkat a rendszerben. 
Kezdéskor öt kártyát húzunk, amiből maximum egy lényt idézhe- 
tünk meg körönként, valamint kötelezően egy új lapot kell húznunk 
a csomagunkból. Fordulónként automatikusan két mana pontot 
kap a játékos, ami egyrészt az idézéshez (summon), másrészt pe- 
dig a cselekvéshez (mozgás, harc) használhat fel. Értelemszerűen 
lényeink két legfontosabb tulajdonsága így a summon és az acti- 
on cost, vagyis amennyi levonódik miatta a mana pontjainkból. 
Természetesen ki lehet hagyni egy kört, ha kevés van belőle, vagy 
csak gyűjteni akarunk valami brutál cucc táblára viteléhez, és van- 
nak cseles manalopó lehetőségek is. A másik legfontosabb érték a 
lény eleme, ami szokásos módon a négy őselem, amikből kettő- 
kettő egymással szembenálló (tűz, víz), valamint egy ötödik, ami 
semleges. A harctér kockái szintén ilyen elemekre vannak osztva 
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(sőt kettőre, felül és alul), és ha a kártyánk, valamint a mező, ami- 
re letettük me ző elemmel bírnak, akkor a kreatúránk plusz 
két életerő pontokat kap, ha nem, akkor meg mínuszokat. Kelle- 
metlen, ha mondjuk a vízben álló békáink alatt átfordítja valami a 
talajt, és pont tűzbe kerülnek, mínusz négy pontos sebzést elszen- 
vedve ezzel, mivel az már velük szembenálló erő. Ám ez túl egy- 
szerű lenne így. Harcosaink ezért csak meghatározott irányokban 
képesek cselekedni, akárcsak a sakkbábúk, ezek pedig a támadó- 
si, védekezési és ellentámadási megmozdulások. Például a harcos 
előrefelé támadhat egy mezőt, ugyanarra végzi az ellencsapást 
automatikusan, és hátulról blokkol, mert mondjuk ott védi páncél- 
zat. Vannak négy irányban ható eszközök is, ezek jellegzetesen a 
középső hoútrólei mezőre helyezhető bástyák és egyéb védművek, 
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főleg stratégiai pontként funkcionálva. Természetesen varázslás is 
akad, amihez a spell kártyánkat először az azt castoló támadóra, 
majd pedig a célpontra kell helyeznünk. Ám ezen két oldal most 
nem lenne elég azon módosítók leírására, amik a kártya egyéni 
tulajdonságaitól függenek, mint mondjuk az azonos elemű egysé- 
gek jutalom HP pontjai és k. Ezért ha profi angoltudás nem 
is, de egy szótár a gyengébb nyelvtudásúaknak mindenképpen 
szükséges, a meglepetések elkerülése végett. Ötletek és sietek 
kicsiholásához pedig akár a géppel is játszathatjuk önmaga ellen, 
ellesve a mesterfogásokat. Egyébiránt a lemezen három betanító 
videó is található, amik meglehetősen hosszúak, de mindent száj- 
barágósan elmagyaráznak onnan kezdve, hogy milyen a jó meg- 
világítás, a kártyákat ne győrjük meg és firkáljuk össze, egészen 
g demóparti lépésről-lépésre történő lekövetésében. A stíluson 
eléggé röhögtem, mert olyan, mint egy szocialista , Oktató tan- 
anyag úttörőknek a fantasy kártyajátékok kultúrált játszásához" cí- 
mű super8-as film. 

Mint írtam, adva van netes játék lehetősége, ám ilyenkor a leg- 
több emberben egyből az ügyeskedés lehetősége fógolmozódik 
meg, mert ugye ez miatt van agyunk és jutottunk fel a táplálék- 
lánc csúcsára. Viszont egyrészt az ilyen minek játszik, másrészt 
pedig ezért van a regisztrációs eljárás a Deck Builder menüpont 
alatt. Ennek első lépése az, hogy az összeállított paklikat lement- 
jük és bejegyeztetjük a gépen még offline, vagyis nem netre kap- 
csolt üzemmódban. A netes csalása pedig a kártyákat nem mi 
keverjük meg és húzzuk a pakliból, hanem a program osztja vé- 
letlenszerűen a bejegyzett lapokból, így megelőzve ama téve- 
dést, hogy fáyelmeténségünkberűés nem! szóndékszátel ti 

jerősebb figuráinkat és varázslatainkat válogassuk ki az ellen- 
Félünk legyőzése érdekében. Vagyis egyedül a körönkénti húzás 


va 
OV LÓ 
KC [08 Í 
7 szá 





hárul a programra, minden mást ugyanúgy kell tennünk, mint 
egyébként, csak éppen a kezünkben olyan lapokat kell válogat- 
nunk manuálisan, amit dobott a gép. De szerintem ne kesereg- 
ijen senki, ha valami miatt nincs a világhálóra kötve, mert a mes- 
terséges intelligencia is meglehetősen erős ellenfél, természete- 
sen a felkészültségünknek megfelelően kiválasztandó öt fokozat- 
nak szerint. 

A grafika jó, bővebben , a célnak megfelelő", bár a gyorsabb jó- 
ték érdekében a célirányos player kikapcsolja az animációt szerin- 
tem, ami bár kétségkívül látványos, de hosszútávon inkább a funk- 
cionalítás a lényeg. Az értékelés viszont most teljességgel szubjek- 
tív, mivel ez végső soron egy felturbózott társasjáték, illetve kártyá- 
zás, imigyen a szokásos skatulyákba (grafika, szavatosság) nem 
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fér bele. Az ötlet kiváló, a megvalósítás is kiváló, imádtam ve- 
le játszani, innovatív ötlet, ezért nem sajnálom rá a kilencest. 
Egyébként az új kameráról és egyéb felhasználási lehetőségeiről 
cdébb olvashattok Krisztől egy áttogóbb körképet. 

Dzson of Judgemeni 
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grafika: jó 
játszhatóság: kiváló 
szavatosság: kiváló 
zene / hang: jó 
hangulat: kiváló 











1-B játékos (2 online), 
Playstation eye, 72OP 






Ív jellegéből adódóan sosincs két ugyanolyan csata; 
jó ötlet és megvalósítás 
X remélem, hogy a bövítő kártyakészletek 
elérhetőek lesznek hazánkban is... j 
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mesék és egyéb sztorik jutnak az eszébe, amikor példá- 
ul a nagyi elmeséli, hogy az erdőben mit látott az ő 
dédnagyija, vagy a hogypásei beg új, a néptáncot, és emi- 
att hívni kell a mentőket töréshez-zúzódáshoz. Na persze a 
folklorisztika számos területe közül most, a Folklore című 
PS3 exkluzív game tesztjében csak a néphit kerül terítékre, nem 
kell ritmusjáték szinten pengetnünk a citerát, valamint a prog- 
ramban a ,folklore" szó azon lények gyűjtőneve is, akik az 
emberek által nem látható alvilágokban élnek. Eme világok 
yikéről már alkothattam némi fogalmat, mikor a demót le- 
töllve egy színes és fura univerzumba kerülve azon elmélked- 
tem, hogy ez most nagyon hasonlít a FFX egyik helyszínére, 
vagy sem...? Szépen eljátszogattam azért vele, de különösebb 
nyomot nem hagyott bennem a dolog, és hamar meg is untam. 
Persze egy ilyen demóból nem sok derül ki, főleg ha a játék 
eléggé szövevényes, így a végleges verzióval már nagy kedv- 
vel vetettem bele magam az események sűrűjébe. 
A két főszereplővel - Ellen és Keats — kapcsolatban is bővül majd 
az ismeretanyagunk, bár a játék ama tipikus rendszer szerint 
LT ahol az jereeZES Sk Kászke kél meg egyre 
többet, vagy éppen még töl érdés megválaszolása 
kell tén kednünk. / A game eleje egyébként kétszer is eddlertr 
adott okot, mert a ,shirogumi" feliratot a jdrgátirol társítot- 
tam, mire rögtön eldobtam a kontrollert, majd pedig az intróban 
Ellen a 17 éve halottnak hitt anyjától kap levelet — természetesen 
egy igen elhagyott és lepusztult szigetecske nem túl bizalomger- 
jesztő falucskájából -, amit egyből RE lopásként értékeltem. (Ám 
eme hasonlóság okára hamar fény derült, hiszen a készítőknél 
látható Yoshiki Okamoto név feltűnt a Resident Evil, Onimusha és 
Devil may Cry alkotások kapcsán is.) Szóval, a lány a levelet 
megkapván természetesen hajóra száll, és mivel a viharos hullá- 
mok miatt a kapitány vissza akar fordulni, a tengerbe ugorva 
szeretne partot érni. Másik hősünk Keats, aki okkult magazinok- 
ba irkál cikkeket, és pont abból a faluból kap egy segélykérő hí- 
vást egy nőtől, amit tanulmányoz. A nő pánikol, hogy a tündérek 
ki akarják nyírni, és megkéri, találkozzanak a tengeri sziklánál. 
Nos, itt fut össze a párocska, és a földön ücsörgő alakban mind- 
ketten azt vélik felfedezni, aki őket idehívta. Ám az már nem 
mond nekik semmit, lévén eltávozott az élők közül. Ezt bizonyi- 
tandóan a szél le is fújja a testet a partra, ahova lefutva végre el- 
kezdődik maga a játék. Bár még előtte megdicsérem azt, aki ki: 
találta a párbeszédek és történések stílusát, ugyanis képregényt 
formázva, álló hátterek előtt nagyon minimálisan mozgó — vagy- 
isínkébbítsok mozgatott alakokat és buborékokban megjélnítet 


A folklórról az embernek általában a hagyományos nép- 
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szövegeket alkalmazott erre a célra. A könnyebb feldolgozható- 
ség érdekében pedig a fontos személyek és helyek színesen íród- 
nak ki, ami jó, ha az ember követni akarja a cselekményt, ami 
nem árt egy titokfelderítős stílus esetén. 

Mint hamarosan kiderül, valami igen különös dolog történt er- 
refelé 17 éve, ami sorozatos gyilkosságokba és egyes emberek 
megőrülésébe torkollott. No, a település méreteiből következtet- 
hetünk arra, hogy azért olyan iszonyat nagy nyomozásokat nem 
fogunk lefolytatni, és hamar végeznénk is az ügyletek felderíté- 
sével, ám van egy kis bibi: a dolgok alakulása olyan, hogy bi- 
zonyos válaszok megszerzéséhez találkoznunk kell a halottak- 
kal. Itt jön a képbe a játék akció része, amit a demóból már 
megismerhettünk! Ellen egy. hangra tér magához a parti ájulása 
után, ami a kocsmába hívja. Itt aztán idétlennél-idétlenebb kiné- 
zetű lények fogadják, mintha csak valami bizarr gyermekmesé- 
ben lennénk. Mint kiderül, ők afféle félholtak (vagy félélők), leg- 
alábbis ezt mondja egy fakocka lábú, cilinderes-szmokingos 

tkány, majd valami ruhát emlegetnek, amit ha felveszünk, ak- 
or átléphetünk az alvilág kapuján — ami természetesen itt van 
nem messze. A pubban amúgy zajlik az élet (haló), de csak sö- 
tétedés után találunk ilyen kínkeserves lényeket, mert nappal ren- 
des humanoidok népesítik be a falu utcáit és egyéb létesítménye- 
it. A vendéglátó-ipari egység amúgy fontos helyet tölt be az éle- 
tünkben, mivel itt kérhetünk a bárpulton túli mutáns fától (nappal 
egy csapostól) a történethez kapcsolódó, vagy letöltött küldetése- 
ket, hogy segítségükkel például képeskönyvlapokat nyerjünk, 
amik a game teljes kipörgetéshez kellenek. 

Alvilági utunk során kapunk egy madárijesztőt kalauznak, de 
a pinokkióorrú tündérnéptől is kérdezősködhetünk az aktuális 
dolgokról, vagy éppen a harcrendszerről és egyéb játékmenet- 
tel kapcsolatos tudnivalókról. Mint kiderül a ,folklore" az álta- 
lában a pályavégi főellenfél lesz, akit/amit lecsapdosva néha 
kiszabadíthatjuk a benne rejtőző holt lelket, aki telel kérdése- 
inkre, aminek mi örülünk, mert mehetünk vissza a való világba 
újabb kérdéseket feltenni. Szerencsére nem csak ilyenkor me- 
hetünk a rendes létbe, hanem bármelyik portál aktiválásával 
is, ami egyben a gyógyulásunkat is szolgálja. 

Mint ebből göndolom rájöttetek, van egy egészségcsíkunk, ami 
alatt egy másik, ami természetesen mágikus erőkijelző, csak itt 
EZ EELEESN hívják (MC - Mind Capacity) és a használt fol- 
kok csökkentik erejük szerint. Hogy ez mit jelent? Nos, a folkok 
lényegében megvadult tündérek, így elpusztításuk nem okoz lelki 
traumát, Hán béy ellenkező esetben ők pusztítanak el minket. 
Viszont ha lecsaptunk egy ilyen lényt, azzal még nincs a dol 
elintézve, ugyanis magunkba kell szippantanunk ruhánk erejével 








az ID-jét, amit egyszerűen nevezzünk csak el léleknek. Ez egy pi- 
ros szellemalak a földön fetrengő folk felett, amit ha nem abszor- 
válunk, visszamegy a gazdájába, aki feléled, igaz már jóval 

engébb állapotban. A szippantyúzás (abszorválás) már a 
Közírllérőné mozgásérzékelésével működik: az RI lenyomása 
mellett felfelé kell azt rántani a sikeres művelet érdekében. (Sze- 
rencsére nem kell fel-le rángatni, mint nimfomán majom a...) Szó- 
val elég, ha csak egyszer rántunk rá, és a folk máris a miénk. Na- 
gyobb kreatúráknál természetesen nem ússzuk meg ennyivel, 
mert ott már esetleg jobbra-balra is kell döntögetni SIXAXIS-un- 
kat, hogy a lelkét a földhöz csapkodjuk, míg az ilyenkor megje- 
lenő harci mérőkénket meg nem telítjük. Még erősebb, jellegzete- 
sen boss típusú szörnyek ID-jét pedig egy kis reflexjáték kereté- 
ben túdjuk beszipkázni, miszerint csak akkor kell ráncigálnunk 
ha piros, ellenkező esetben tilos a kontroller emelgetése, mert el- 
veszítjük a cuccot. 

A harc menete igen egyszerű. Adva van a négy alakzat gom- 
bunk, amikhez külön-külön olyan folkot társítunk, amilyet csak 
szeretnénk, sőt a beállításokat (palettákat) el is menthetjük (kivéve 
egyes Gesell ahol nem variálhatunk). Az adott gomb lenyo- 
másával aztán a lényünk harcol helyettünk. Van amelyik közelre 
hatásos, vagy távoli támadást eszközöl, esetleg a levegőből ránk 
törőket tudjuk vele leszedni, megvéd minket, szóval a lehetőségek 
elég széles skálán mozognak. Például az első főellenség folklore 
egy csápos teknős akármi, aminek az egyik támadása az, hogy 
odaszív a csápjával. Ha ilyenkor egy medve és mumus kereszte- 
zéséből kialakított lényt dobunk oda, aminek az egyik harci for- 
mája a tüskéshal módra való felfújódás, akkor azt szippantja be. 
Lényünk ekkor a szörny csápjában ereszti ki tüskéit, amitől az 
leszakad. Ám egy folk legfontosabb tulajdonsága mégis az, h. 
milyeítelemeláikattozik kéne [szél jvizfökörjfmertegy estél; 
kok - és ajándékért vagy továbbjutásért széttörendő kristályok — 
csak meghatározott típusra reagálnak, amit a megcsapásukkor 
felvillanó aura színe jelez. Harcosaink tápolására is lehetőségünk 


MARTIN BELESZOL 
























adódik, amitől erősebbek lesznek, kevesebb MC-t fogyasztanak, 
vagy a számuk növekszik meg. A fejlődésüket karma-telszabadi- 
tásnak hívják errefelé, és különféle dolgokhoz van kötve, mondjuk 
alkalmazzunk felszabadító tárgyat, nyírjunk ki vele x darab 
y fajtájú folkot. Ezen túlmenően kül féle Kosztü öket is kapunk 
nt során, amiknek mindenféle jótékony hatásai vannak, példá- 
ul a tündérruhánk megóv a helyhez kötöttségtől (pl. a takonyöntő 
zöld ragacsától) és az altatással manipuláló kis szemetektől. Ko- 
molyan mondom, a jelmeztervező profi volt, mert egy olyan Bi 





langószárnyas ruhakölteménytől, ami a játékban van, bármelyil 
8 éves kislány eszét elvenné... De ne feledkezzünk meg riporter 
barátunkról sem, hiszen a játék felét vele kell végigvinnünk! Min- 
den fejezet elején választhatunk, éppen férfi vagy női sze- 
repet akarunk felvállalni, de nem kötelező a párhuzamos játék fel- 
váltva, csak éppen úgy sokkal érthetőbb lesz a történet, ugyanis 
a misztikus dolgokat is ketten oldják meg — mondjuk Ellen meg- 
szerez egy fél felót, aminek a másik felét Keats kapja, és amikor 
találkoznak, akkor válik egésszé a kép. A pasival a harc sokkal 
egyszerűbb, ő inkább az erejével hasít, míg a csaj a lények kom- 
binálásával halad előre. 

A falucskára visszatérve, a Folklore le sem tagadhatná a Resi- 
dent Evil 4 rokonságot. Elhanyagolt kőépületek, lepusztultság, 
este szürkeség, az ablakokon át kiszűrődő fények, és a fura em- 
berek. A belső terek azért általában jobbak, bár lakni azért nem 
mennék egyikbe sem. Nappal valamivel kellemesebb látványt 
nyújt a terület, és csak az a bajom vele, hogy blokkokra van 
osztva, pedig erről már igazán leszokhattak volna, mert ott az a 
rengeteg memória. És elég uncsi, hogy megy az ember, elér a 
piros vondlig és akkor egy kis töltögetés után kerül az új részre. 
Ez sajnos az alvilágokban is így van, ahol ráadásul a lények is 
állandóan újratermelődnek, de végül is ezt felírhatjuk a tápolási 
funkciók megkönnyítéséhez. Összesen egyébként hat változatos 











alá vány nem kella cikerrmázsátekkal mágyodítot úgdátkedben 
megcsoffadnunk. A háborús zónában példávl mindenféle katonai 
folk jön ellenünk, szuronnyal, gépfegyverrel, harci robottal, em- 
berarcú póklábas tankkal és szintén arcos helyből felszálló, pro- 
pelleres repülővel. A terep is más, füst, égő tüzek, boml róle é- 
rek és romos házak (jól mutatott a csaj a tündérszerelésben kö- 
zöttük). Utána jön a víz alatti rész, egy kissé dungeon-forma vi- 
lág, a pokol, és legvégül az alvilág közepe. 


ÉRTÉKELÉS 


Személy szerint a game kétszereplős, ,skizofrén" jellegét pozitív 
ég metil özpekáúsbsán töjértékelemnű Mert ügyén. képíjélékot ka 
punk egyben, de a való világ és a másvilágok mindenben ütik 
egymást. A fő történethez jobban illett volna egy rothadó, szét 
eső, hullákkal és mutánsokkal teli, nyomasztó, gigeres túlvilág, 
nem ilyen idétlen lényekkel benépesített síkok. A nyomozgatás 
pedig nem túl bonyolult, mert mindenki megmondja, h. Tora 
menjünk a továbbjutás érdekében. De azért összességében ne- 
kem megér egy hetest, ami lehetne talán nyolc is, de inkább most 
szigorúbban pontozok, nehogy csalódás érjen benneteket. 








Dzsonlore 


SONY / GAME REPUBLIC 
eA szea aa ai 


grafika: jó 
játszhatóság:  jÓ 
szavatosság:  jÓ 
zene / hang: jó 
hangulat: jó 






















1 játékos 











4 érdekes a kettös játékmenet 
X ez a hátránya is, nem egységes a játék, 
nem tudták elkapni igazán jól a hangulatot 


[pont 
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"WARFIGHTE RÁ 


z a harc már nem a elege hit 
E eszközökkel fát Ít katona, 
és szembekerül a helyi bolhapiacon vá- 
sárolt Kalasnyikovot viselő lokális harcossal, 
aki főállásban mondjuk cipész. De aki ilyen 
dicsőségre vágyik, az már PS3-mon is nyo- 
mulhat szingli mókában vagy a netre felkötve 
kéz a eggetezzél felesel egre 
ir a legnehezel zatban 
restartolhatunk, de ennek kivédése nem túl- 
zottan nehéz. Általában a magassági felde- 
rítő robotunkkal berepülhetjük a pályát, az el- 
lenségeink így felkerülnek a térképre, és már 
csak előre kell küldeni bátor társainkat hogy 
leszedjék őket. Megyünk tíz métert, kukko- 
lunk, mézzágjük a térképet, és ha távcsöves 
ska van nálunk, akkor csak annak van esé- 
hé aki Se vett his minket, mint mi őt. 3 
csapattagok összeválogatása és a parancsol 
viszont mintha kissé visszafogottabbak lenné- 
nek, nem kapunk olyan nagy cselekvési sza- 
badságot, mint eddig. Ám elég sok manőver- 
ben hasznosíthatjuk az új kontrollert, mármint 
a mozgásszenzorokat, úgy értem. A grafika 
amúgy teljesen rendben van, szép és gyors, a 
recéket is nagyjából elmossák a környezeti 
ker kellemes (si) (porvihar esetén pl. 
sötét lesz), óval a PS3 SOCOM je 
lenéséig ryúgodkai vedd meg, ha Kéborúzni 
akarsz. 

Dzson 


8 


játékcím: tom clancys ghost 
recon advanced warfighter 2 
kiadó / fejlesztő: ubisoft 

más verzió: psp, x360, wii 


SPORTS 


una u 15) 
PGATOUR 5 


PS3-mas TW eléggé csalódás volt 
Ass Alig mutat többet, mint a 
52 változat, mert azért a mai gépe- 
ken egy szimulált erdei környezetet illene 
összekeverni egy valódival, pláne ha a 
programnak bőven van ideje kirajzolni bár- 
mit. A játék viszont ugyanaz, mint az öt év- 
vel ezelőtti, csak megspékelve a kor le- 
hetőségeivel, ami a net és a kamera. A net 
nem csak multizni jó, hanem arra is, h. 
feltegyük a legjobban sikerült ütéseinket ki- 
hívás gyanánt, a kamerával pedig a teljesen 
i módra felépíthető karaktereinknek 
ödhatótk valós arcot, például a sajátunkat. 
A lendítés pedig lehet analóg karos és a 
klasszikus reflexpróbás-nyomkodós sziszté- 
ma, ahol az elsőre elindul a sáv, a második- 
ra megáll és visszaindul (ez lesz az ütés ere- 
je), a harmadiknak pedig egy zónán belül 
kel megtörténnie, hiszen a pontosság múlik 
ezen. Érdekes, hogy az online játékhoz nem 
elég a PS3 accountunk, hanem egy egyéni 
EA-sat kell kreálnunk. Azért a rafikóra 
visszatérve kár a silányság, mert sitangúlat 
jó, a nézők mászkálnak a labda felé, a ren- 
dezők csendet táblákat mutogatnak, és ha 
az embereket vesszük célba, integetnek és 
összehúzódva védik a fejüket. Talán majd 
legközelebb összejön a látvány is. 


Dzson 
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játékcím: tiger woods pga tour 08 
kiadó / fejlesztő: ea 
más verzió: ps2, psp, x360, ds, wii 


IZŐJ4 2 


e 


-? 
4 


t- 


Nascarról mostanában az jut az 
Az: hogy verseny közben le- 
obbant a Halo 3 festésű autó... De a 

játék még mindig jó, és én ezt nevezem kihí- 
vásnak, amikor a ÉS csak a színükben és 
iben különböznek, 

na meg persze a pilót bár Sajnos az EA 
meglehetősen béna az átiratok készítésében, 
mivel mint a TW, ez is csupán a PS2 változat 
nagyobb felbontáson és némileg részlete- 
sabb modállékkal, meg persze az online mó- 
dusszal. A belső nézetes műszerfal egyene- 
sen ocsmány, mintha a PC verzió igénytelen 
rafikáit egy az egyben betették volna a 
eonzolos cuccokba, pedig ez a közönség 
igén sebb dolgokhoz van szokva. De leg- 
alább nem rángat be a két visszapillantó tú- 
kör ellenére sem, mert a nagy középső mellé 
kapunk egy pici kereket is, a bukócsőre. Vi- 
szont nem tudtam nagy tömegkarambolokat 
ártani, sőt, kilökni sem nagyon a gépi pi- 
lótákat, ellenben ha ők jöttek nekem valami- 
ért, igen hamar belefúródtam a falba. A ver- 
senyzés ettől még élvezetes, kockásra ülhet- 
jük egy verseny alatt az ülepünket, megvan a 
ramisíthatatlan ,vonatozós" , negyvenhárom 
autós feeling, és ugyanazt mondom mint a 
E jövőre újra megpróbáljuk. Pláne, ha 
lesz benne. jó. online és karrier mód, amit 


most fukarul kihagytak... 








Dzson 
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játékcím: nascar 08 
kiadó / fejlesztő: ea 
más verzió: ps2, x360 











karaoke játékok nagy népszerűségnek 
örvendenek a népek örében, Természe- 
sen e e. itt is érvényesül, ve 
az egyéni produkció vagy a csoportos éneklés 
már nem csak a barátainkat és a szomszédain- 
kat szórakoztathatja, hanem bárkit, aki rendel- 
kezik netkapcsolattal. Ugyanis ha van kame- 
ránk a géphez, akkor az azzal felvett videót fel- 
tehetjük a netre vagy akár PSP-re is áttolhatjuk, 
imigyen bárhol bebizonyítva tehetségünket. A 
dalok száma is bővült (sőt folyamatosan bővül), 
ami szintén a PS nelworkről húzható le, és tar- 
talmazza az eddigi összes PS2 Singstar nótát. A 
mikrofonokat is átdolgozták, már nem keltenek 
gagyi kínai piacos hatást, bátran lehet velük 
mutatkozni. Persze új effektek és variálható kiné- 
zet is tartozik a daloláshoz, ami remélhetőleg 
bátorítja majd a homebrew sztárok közösségét. 
A kamerával kombinálva ez már tényleg ilyen 
, benne vagyok a tévében" érzést kelt az ember- 
ben, a netes magamutogatási lehetőség mi 
ményt kelthet, hogy valami híres producer felfe- 
dezi személyünket. Bár én inkább a részegen 
bulihangulatban szamárordítással felvett vide- 
ókra leszek kíváncsi... A Sony nem nyúl mellé, 
ha interaktív szórakoztatásról van szó, így te 
sem nyúlsz mellé, ha ezt a játékot leveszed a 
polcról! (Én a házi szexvideókra leszek 
kíváncsi, amiket a PS3 kamerával 
rögzítenek... Martin) 

Dzson 
játékcím: singstar ps3 
kiadó / fejlesztő: sony 7 
más verzió: jelenleg nincs 





576 KONZOL 





tett utódját, a külön PS3-hoz tervezett Playstation 

Eye-t, mely nem csak a Microsoft Live Vision kamerá- 
jánál is ismert multimédiás funkciókat kívánja majd ellátni, ha- 
nem akár a Nintendo Wiimote-jához hasonló megoldásokat is 
szülhet számos PS3 játéknál a jövőben. 


A Sony idén nyáron mutatta be az EyeToy továbbfejlesz- 


Azt már rögtön tudni lehetett, hogy sajnos a kamera ugyan 
nem lesz képes HD felbontású ÖNYáGK rögzítésére, ám az 
Eyetoy képességeit jócskán túlhaladva, 60 FPS-sel rögzíti a 
640x480-as képsorokat, és 120 FPS-sel a 320x240-eseket. 
(Utóbbi funkciónak pl. a lassításoknál lesz majd jelentősége.) 
A készülék két különböző lencsével is rendelkezik, ahol manu- 
álisan állíthatjuk a szöget 56 vagy 75 fokosra. A kamera ren- 
delkezik egy igen komoly milrckonrial is, amely automatikus 
zajszűrést használ a 4-szer 16 bites csatornákon át felvett 
hang tárolásához. Az Eye-hoz rendelkezésünkre bocsátanak 
egy ingyenes szofívert is EyeCreate néven, melynek segítségé- 
vel képeket és videókat készíthetünk, valamint számos módon 
manipulálhatjuk és szerkeszthetjük is azokat, ezenkívül le- 
hetőségünkben is áll tömöríteni öket. 








A szerkezet már ránézésre és súlyra is jóval komolyabb be- 
nyomást kelt, mint az elődje, és hozzá hasonlóan ugyanúgy 
tetszőlegesen forgatható fel-le valamint balra-jobbra. A kame- 
ra elejét kattintásig forgathatjuk balra/jobbra a kétfajta len- 
csebeállítás eléréséhez. A csatlakoztatáshoz mindössze ve- 
gyük le a védőkupakot az USB csatlakozóról, majd dugjuk be 
a PS3 egyik portjába (plug and play). Ha csatlakoztattad egy 
bekapcsolt PS3-hoz, kéken világít. Ha képet is kap, pirosan. 

Az egészen egyedi 4 mikrofonos kiszerelés hatékonyabban 
képes követni a hang forrását, nem torzít, nem visszahangzik, 
így zajosabb helyeken is élvezhető marad a beszélgetés fül- 
hallgató nélkül is. 


A 120 képkockás felvétel lehetővé teszi a maximálisan folya- 
matos videók készítését, és a precízebb lassításban is jókora sze- 
repet játszik. Az alacsony megvilágítású működésnek köszön- 
hetően a készülék nem csak extrémen megvilágított helyen mű- 
ködik, hanem tompább fényű szobákban is kiválóan exponált 
képeket készít. Hála a manuálisan állítható lencséknek, a széles 
látószög kifejezetten ideális nagyon közeli felvételű videochatek- 
hez, így partnerünk válla is látszik, valamint fontos lehet olyan 
játékoknál, ahol a teljes mozgását figyeli a szerkezet. 





A lehetőségek száma így egy csapásra megnövekszik. Gon- 
doljunk pl. a videochatre, bármikor beszélgethetünk baráta- 
inkkal kamerán át, méghozzá a megszokott webkameráknál 
csöppet komolyabb minőségben. Fotókat és videókat készíthe- 
tünk, vagdoshatunk, szerkeszthetünk, tömöríthetünk, valamint 
küldhetünk át rögtön a világhálón ismerőseinknek, és akkor 
még csak ezután jön a játékok Eye támogatása. Pl. itt van a 
hamarosan érkező PS3-as Singstar, vagy a sokat emlegetett 
Eye of Judgement, mely egy az Eye előnyeit erősen kihaszná- 
ló fantasy kártyajáték lesz, és persze akadnak majd a jövőben 
további Store-os Eye cuccok is. 


A következő fontos (az EyeToy képességeit jócskán meghala- 
dó) jellemzőket tartották szem előtt a kamera kifejlesztésekor: 


speciálisan érzékeny mikrofon, melynek segítségével haté- 
konyabban csökken a hárérzaj, a készülék pedig kifejezet- 
ten a beszédre fókuszál, így sokat javul a beszédíelismerés; 


5 tompa fény mellett is igen hatékony működés; 


e gyorsabb. framerate. folyamatosabb filmekhez, valamint 
precíz lassításokhoz; 


s közvetlenül a PS3 merevlemezére tölthetsz le videókat, ké- 
peket, vagy hangfile-okat, és így ezáltal különböző sebes- 
ség mellett tárolhatod mozgófelvételeidet; 





Agua Vita Tiger Woods PGA 


Burnout Paradise Tour 08 
Ember SingStar 
Eyedentify Sky Blue 
Operation Creature Snakeball 
Feature Go! Puzzle 
The Eye of Judgment . PES 2008 


The Trials of Topog 





s kétfajta lencsebeállítás közeli képekhez, valamint teljes testet 
befogó felvételekhez; 


s a kamerához ajándékozott ingyenes EyeCreate szofver jár, 
1 gye I 

mellyel számos multimédiás műveletet hajthatunk végre, pl. 

különleges vizuális effektusokat eszközölhetsz felvételeiden. 


Az EyeCreate szoftvert ingyenesen adják a vásárolt készülék 
mellé, melyet feltelepítve a Game menüpontból érhetsz el. (Ha in- 
dításkor reklamálna, hogy nem működik a mikrofon, akkor a PS3 
dashboardjában lépj be a Settings/ Accessory Settings-en belül az 
Audio Device Settings-be, majd állítsd át az Input Device-ot , USB 
Camera" -ra. Ugyanitt állíthatsz a mikrofon érzékenységén is.) 

A Capture menüpontban készíthetsz fotókat, videókat, valamint 
hanganyagokat, és az Edittel állítgathatod, tömörítheted, va. 
mentheted el a kész file-okat, valamint a Help menüpontban találuni 
némi segítséget a programhoz. Fényképeket, video- és audiofelvéte- 
leket menthetsz el a PS3 merevlemezén, a fényképeidet pedig külön- 
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. 4 csatornás audiobemenet: 

16 bit/csatorna, 48kHz, SNR 90db 
s 562-752-os látószögű zoom lencse 
s 2.1 F-stop, 196-nál kisebb torzítás, 

fix fokuszálás 

(25cm 8-hoz 759-os FOV mellett) 

5 640 x 480-as felbontás 

60 képkocka/másodperc mellett 
5 320 x 240-as felbontás 

120 képkocka/másodperc mellett 
s USB2-es nagy sebességű adatátvitel 
e Tömörítetlen videó 

vagy választható JPEG tömörítés 


böző vizuális effektusokkal változtathatod. A különböző felvételi mó- 
dok (pl. felvétel vagy időcsúsztatás) is újabb lehetőségeket rejt ma- 
gában, és vállalkozó kedvűek komolyabb kisfilmeket gyárthatnak 
maguknak. A különböző effektusok mind érdekesek ugyan, de sze- 
rintem elsősorban , művészi" képeknél lehet majd esetleg komolyabb 
hasznát venni. Persze ha valaki ért hozzá, ör nyugodtan hasz- 
nálja ki. Mindenesetre a kamera majdnem sötét szobában is jól mű- 
ködött, ami azt hiszem nem kis szó. Automatikusan fókuszált, éles 
tiszta képe volt, és a próbafelvételeim során a felvett hangom is ki- 
fejezeten tisztán kivehető volt visszajátszáskor. 





Krisztiár 
rajkriszöfreemail. hu 
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tileg Metropolis Street Racer néven futó, majd Project Got- 

ham Racinggé avanzsált Bizarre autós száguldás forduló- 
ponthoz érkezett — beváltja a hozzá fűzött reményeket? Csapjunk 
is azonnal a lovak közé: hamarosan mindenre fény derül. 


HE konzol, négy epizód, három kasszasiker: az erede- 


REBOOT 


A PGRA nem egyszerű sablonfolytatás, ahol elég csak aktualizálni 
a címet, bepakokri egy-két autót és pályát újdonság címén, és már 
kész is albolokba pokolhatój sok bevételt hozó slardns A hegy. 
dik felvonás a Project Gotham Racing eddigi játékmechanikájának 
teljes újraértelmezése, lényegében kettő tördb játék egyetlen cso- 
magban, egy közös ponttal: kudos-ok. Akik esetleg kimaradtak vol- 
na az eddigi PGR szórásból: a kudos az a mágikus pont, ami körül 
az egész versenyzés forog. Kudos jár a kerekek kipörgetéséért in- 
dulásnál, kudos jár a kanyarok éles, nagy sebességű de hibátlan 
bevételéért, kudos jár egy-egy látványosabb előzésért — vagyis a stí- 
lusos vezetésért. Illetve eddig járt, a helyzet azóta kicsit változott, de 
ne szaladjunk ennyire előre. Mire jó a kudos? Természetesen arra, 

























hogy elköltse az ember, a PGR világában a kudos a fizetőeszköz. 
Vásárolható belőle új pálya és autócsomag, további mulíipkayer 
módok: na jó, ez megint egy külön bekezdést érdemlő dolog, írjuk 
is fel a kis listánkra, majd kanyarodjunk vissza az alapokhoz. 

Első komolyabb változás: nincs többé klasszikus karriermód. Az 
eddigi epizódokban a magányos vezetés úgy zajlott, hogy a játé- 
kos egy nagy választékot felvonultató kis listából kiszemelte az ép- 
pen aktvális várost, versenyt, majd kiválasztotta a nehézségi szin- 
tet az érmek - bronz, ezüst, arany, platina — alapján. Nos, medá- 
lok többé nincsenek, legalábbis a fő csapásirányon. A PGRA rop- 
pant tartalmas, minden eddiginél változatosabb és szórakoztatóbb 
egyszemélyes porcióját a versenyszezon adja. A bajnokság szep- 
temberben kezdődik, és janvár végéig tart. Minden egyes hét me- 
gadott számú helyszínt, versenyt és kihívást nyújt ezüsttálcán — a 
nap első felében például leggyorsabb kör elérésével és bóják kike- 
rülésével telik az idő, míg a hátralévő órákban jön egy több rivá- 
list felvonultató verseny. Az egybefűzött, ténylegesen nem megsza- 
káthasó megközelítés hákrénya öz, hogy az cidott nop elsjén ívás 
lasztott autó a teljes sorozatra vonatkozik, tehát nem féket eljátsza- 
ni az eddigi PGR trükköt, vagyis az időmérésre bevetni a legna- 
bb lóerőt, aztán a versenyre meg a legjobban tapadó benzin- 

2 Nem igazán, ez csak hozzájárul az amúgy erőteljes ár- 
kád vénával rendelkező PGR reálisabbá tételéhez. Mi történik ak- 
kor, ha nem sikerül teljesíteni egy-egy bajnokságot Nincs semmi 
probléma, a következő szezonban — ami az előző befejezése után 
azonnal startol — lehet újból próbálkozni. Előfordulhat, hogy az a 
bukott verseny többet nem jelenik meg, viszont lesz helyette más az 
egyre magasabb rang elérésével. Rang — a másik átszervezett jó- 








tékelem. A PGR3 tíz helyezést ismert, a PGR4 ezzel szemben már 
majd" százat, rajta te, a játékos; a cél egyértelmű, feljutni a rang- 
létra legtetejére. Minél jobban teljesítesz a versenysorozatban, an- 
nál több rangnövelő pontot kapsz. A legjobban az úgynevezett 
aMajor" , vagyis a jelentőségteljes futamok hoznak a konyhára, de 
ide nem lehet csak úgy nevezni, a kritérium a magas rang, vagy 
egy kvalifikációs kör lefutása. Ha ez sikerül, jöhet a tényleges fu- 
tam, aztán ha vége a hónapnak, jöhet az utazás. 

A PGR3 öt helyszínnel rendelkezett, a PGR4 ezzel szemben dup- 
láz és tizet vonultat fel, kis csalással: ebből öt közel egy az 
egyben lett átemelve az eődből és csak a maradék öt ténylege- 
sen új város / szakasz. Sorban: Las Vegas, London, Makaó, New 
York, Guébec,! Shanghaj Szentpétervár, Tökió, INomborgtina, 
plusz a Michelin Test Track. Az öt ismerős helyszín azért nem tel 
jes átemelése a már meglévőnek, mert a Bizarre az összeset újra- 
építette, erősen hallgatva a PGR3 helyszíneit ért kritikákra és ta- 
nulva a hibákból. A PGR4 minden városa pokolian részletes, ma- 
ximálisan élethű, tízezer/húszezer helyszíni fotót használva refe- 
renciául, a végeredmény pedig több, mint lehengerlő. Tokióban 
egymást érik éjszaka a hatalmas neontáblák. Xvébec dimbes- 
dombos, alig két sávot befogadni képes terepe még San Francis- 
co-nál is lassabb vezetési stílust kínál, és pont ez a PGR szépsé- 

je. A helyszín nem csak látványosság, nem csak egy újabb szint 
féren egy önálló kihívás: New York-ban vígan lehet száguldoz- 
ni a főutcákon, ezzel szemben Londonban már alaposan vissza 
kell venni a lóerőkből a nem túl széles, temérdek lassítóval telepa- 
kolt, kis, szűk utcákon. És ez még csak az autózás: a Project Got 
ham Racing egy új családtagot üdvözölhet. Lóerők által szélsebe- 
sen hajtott, kétkerekű szörnyetegek falják az aszfaltot — hölgyeim 
és uraim, bemutatkoznak a motorok. 


KÉTKERÉKEN SZÉP AZ ÉLET... 


.. legalábbis míg talpon tudsz maradni. Videojáték történelmi 
esemény: talán nem az első, de mindenképp az eddigi legfonto- 
sabb lépés az autóversenyzést, mint stílust választó szoftverek éle- 
tében. Hatalmas, több százezer dollárt érő csodajárgányok a vil- 
lámgyors szúnyogokkal szemben. A motorozás szerelmesei vég- 
re Vg etÉ a számításukat, a PGR4 minden korszakból 
szemezget, a klasszikus old-timer mociktól kezdve egészen a mo- 
dern csodákig. A Project Gotham Racing továbbra sem szimulá- 
tor és nem is teljesen árkád játék, valahol a kettő között mozog, 
a motorozás pedig ehhez igazodik. Alapjául nem a MotoGP szé- 
ria, hanem az aktuális Grand Theft Auto szolgált — a Bizzare iro- 
déjában az volt az egyetlen olyan játék, melyben a kétkerekűek 





irányítása mindenki tetszését elnyerte. És hogy milyen is ez a PGR 
világában? Kezdetben furcsa, nem is kicsit. A PGRA nem is kettő, 
hanem három játék egyben: ott a fentebb ecsetelt versenyszéria, 
ott a hamarosan bemutatásra kerülő árkád módozat és itt vannak 
a motorok: motorozni nem csak jó, de egy teljesen új élmény is. 
Ha a kétkerekű életet választod, akkor jobb, ha felkészülsz: újra 
kell tanulnod a játékot, a pályákat. Meg kell találnod az ideális 
ívet, meg kell tanulnod, hogy mikor, hogyan és mennyit érdemes 
fékezni — és meg kell tanulnod túlélni. A mesterséges intelligencia 
és a majdani humán opponensek könyörtelenül beléd szállnak, 
megtesznek majd mindent azért, hogy a lehető legtöbb időt tölts 
az aszfalton kiterülve. De megéri tanulni, és így már meg is lehet 
érteni, hogy mi értelme is van a végtelenített bajnokságnak: ha 
egy teljes szezont letudtál a favorit autóiddal, akkor a követ- 
kezőben már motorra pattanva próbálkozhatsz, mert a motoro- 
zás opcionális. Nem vagy előre meghatározott keretek közé szo- 
rítva, nem kell pontosan úgy és azzal a járművel kiállnod a ver- 
senyre, amit valahol, valamilyen fejlesztő előre eldöntött. A PGR4 
a döntésekről szól - ez a szabad akarat diadala. 

De a háttérben ott az anyatermészet is — és ezzel el is érkeztünk a 
Project Gotham Racing 4 ténylegesen legnagyobb újdonságához —, 
az időjárás. Nincs többé statikus, egyazon séma alapján készülő 
környezet és egyazon játékélmény. A PGR4 dinamikus időjárási 
rénélszerél fe tényezőt KölönBBzet megtá szátazí nörosiklálaz 
KELEK ezt kek a felhős, a versenyzési dánamlát mi befo- 

ásoló variáns, a könnyű nyári zápor, az erős, a látótávolságot je- 
éntősen befolyásoló gísokads mad a még vizes de ttánpólást 
már nem kapó állapot, hogy átadja a helyét az eget feketébe öltöz- 
tető, temérdek felhővel eltakaró és hatalmas villámokat szóró vihar. 
És ez még csak az esős vonulat, van itt hó is: szakadó, a pályát kö- 
nyörtelen jégpályává változtató sarki hideg. Mi ebben a dnamikus? 

Nagyon egyszerű, szemléltessük. Adott egy simának induló délutáni 
londoni futam. Az első körben süt a nap, minden csodás, száguldasz 
és driftelve veszed be a kanyarokat. Megteszed az első kört, amikor 
észreveszed, hogy a szélvédőn a sebességgel párhuzamosan vala- 
mi kúszik felfelé a tető felé. Esőcseppek: elered az égi áldás. Az ed- 











digi versenyzési stílusod korrigálnod kell, az egyre n víz- 
mennyiség miatt az aszfalt csúszni kezd és már nem Ú [6 
ladni, ahogy azt pár perccel korábban tetted. Ha éd van, 


akkor csak egy könnyű zápor támadott rád, ami akár már a kör vé- 
gére is elállhat. Ha nincs szerencséd, jön a vihar, leszáll a köd, az 
ég elsötétül, a látási viszonyok minimálisra zuhannak, te pedig már 
nem is az s rgnkez, tte szé Eleg kiZéS, mert a fék 
nem éppen úgy fog az időközben MEASAÍSSZZSZNŰSZSKOR 
ren, Sió azt te szeretnéd, Ez persze nem jelenti azt, hogy az első 
körben 120-szal bevett kanyar az esőben már csak 80-nal közelít- 
hető meg, de a vezetési stílust mindenképp érezhetően befolyásolja. 
Ötletes? Látványos? Igen. NAGYON! A PGRA többé már nem olyan 
steril, mint a PGR3 előtti időkben - mert addig az volt. 

Ezt érezte a Bizarre is, pontosan ezért van az az éles határvonal 
a szingli módozatban: mint azt kezdetben említettem volt, nincse- 
nek többé érmék és egymást katonás rendben követő versenyek, 
de ez nem teljesen igaz: vannak, csak nem a megszokott helyen, 
hanem egy Árkád menüpont alatt. Az árkád módozat pontosan 
olyan, mint a PGR3 volt, csak ott a játék egészét adta, itt meg csak 
a felét, de ez nem jelent veszélyt a szavatosságra nézve. 130 me- 
dál zsebelhető be az előre meghatározott körülmények és szabá- 
lyok által zajló, a teljes helyszínválasztékot kihasználó szériában, 
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a klasszikus nehézségi szint választást követő rendszerben. Az 
opció a motorokat is kihasználja, egy futam kétféleképpen teljesít- 
hető — négy és két keréken egyaránt. Az Árkód részben a már is- 
mert módozatok kaptak helyet, de egy kisebb átszabáson esett ót, 
egy pedig újdonságként került be a repertoárba. Az újraértelme- 
rt rész a SAKESEKK EN az eddigi KET úgy VS. a 

7 egy ilométer per órával kellett capun át- 
HA leek maradtak, de most már összssbesékgget kell 
elérni meghatározott mennyiségű ponton áthaladva. Az új módo- 
zat a bójadöntögetés bowling módra: a feladat egyértelmű, rop- 
pant szórakoztató és ötletes elképzelés, különösen, ha egy jeges- 
re fagyott pályán kell megcsinálni, ahol aztán csikorognak a ke- 
rekek, és pörög az autó. Az autó, amely most már szabadon dí- 
szíthető. Nem forzaszintűen, de jóval változatosabban mint ed- 
dig, mintákat bevezetve és külön színrétegeket megkülönböztetve. 


BEHÁLÓZVA 


Ennyi lenne az élyes rész — jóval tartalmasabb, változato- 
sabb és ötletesebb, mint az eddigi epizódoké, de ez csak a nagy 
tsszlén egyik elő) o riátlég móskényekén öt VGA ő lökdöt gye 
korlatilag a végtelenségig kitoló online módozat. Alapjában véve a 
versenyszériából átemelt szakaszok játszhatóak újra immáron más 
emberek által irányított ellenfelekkel, de a PGR4 több csapatalapú 
elképzeléssel is megpróbálkozik, napi bontású baj I. Az 
igazán elkötelezettek erőteljesebb szímüléció során féle 
tik a tudásukat: manuális váltó, kizárólag műszerfolas belső nézet 
és a létező legszigorúbb időjárási viszonyok teszik próbára a ké- 

égeket. Ar jobb versenyek el is menthetők, a legjobb pillana- 
fok lelotózhatóak: a Gotham TV a ,PGR On Demond" szolgáltatás 
formájában él tovább. A PGROD egy igazi modern, közösségépítő 
portál, körülbelül olyasmi, mint a Youtube, csak lávényossbb for- 
mában. Videók és képek egyaránt feltölthetőek rá, megoszthatóak 
az ismerőssel és így tovább: önmagában is különösen szórakozta- 
tó, főleg, mert a rendszer egésze külső kapcsolaton, egy személyi 
számítógépen is elérhető az interneten át. 

A kényeztetésről a grafikus oldal gondoskodik — a PGR4 nem 
csinál forradalmat, nem lép előre hatalmasat, azt a PGR3-nak 
kellett. A negyedik felvonás egyszerűen csak kibővíti, kicsinosítja 
azt, amit az Xbox 360 nyitányakor már letett az asztalra. A PGR4 
minden kétséget kizáróan napjaink egyik legszebb játéka, amely 
minden következő generációs effektparádét bevet, az időjárás 
szeszélyes mivoltának hála elképesztő fokkal. Az egyre nagyobb 
pocsolyába dagadó esőn a környezet tükröződik, átszáguldva 
rajta a vízcseppek felverődnek, a kaszni az intenzívebb é é 
alatt nedvessé és csillogóvá válik, miközben az cblaktörlők mono- 

















ton mozgással tisztítják a szélvédőt kis koszcsikot húzva ott, ahol 
a száraz üvegfelület találkozik a nedvessel. Pazar látvány remek 
sebességérzettel, amit a hang emel négyzetre. Nem csak az ismé- 
telten változatos, minden ízlést kiszolgáló zenei felhozatallal, de a 
hangeffektekkel is. Az 5.1-es hangkeverés révén tényleg olyan, 
mintha a képernyőn egy valós autóverseny futna — a három hang- 
csatornának hála az elfektek alapján még az is megállapítható, 
hogy milyenek az útviszonyok és hogy épp milyen felületre tapad- 
Tók alkérskőlélÉsjéz mégiminiló han andátroljálhönt vésr 
lékat boldogító bónusz: a PGR4 teljes egészében magya- 
rul kommunikál. 


SO FRESH, SO CLEAN 


Váratlan bejelentés után váratlanul nagy meglepetés: a Project 
Gotham Racing 4 a szkeptikus előzetes vélemények után teljes 
mértékben felülmúl minden várakozást. A maximális tízes pont- 
számot majd a majdani ötödik rész kapja, ami remélhetőleg már 
közel áll a tökéleteshez — mert a PGR4-et már csak egy hajszál 
választja el tőle. 
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maga vastag szeletét, és még tavalyelőtt elkezdtek 

szállingózni a hírek, hogy egy saját készítésű gördesz- 
kás játék fejlesztésébe kezdenek, ami méltó ellenfele lesz a 
hosszú ideje piacvezető, ugyanakkor évről-évre egyre inkább 
stagnáló vagy hanyatló Tony Hawk sorozatnak. A fejlesztési 
időszakban aztán egyre-márarkaptuk az információmorzsákat 
az arcunkba, egyre több ismert arc adta a játékhoz a nevét, 
ami azt sejtette, hogy egy valóban fantasztikus gördeszkaszi. 
mulációval lesz dolgunk, ami merőben eltér maja TH szi 
tól. De hogy Tony Havék gyilkos lenne-e valóban a Skate, an- 
nak eldöntésére egészen mostanáig kellett várnunk. 

A Skate nagyon úgy fest megtalálta az arany középutat, hi- 
szen a lehető legredliszíikusabb módon gördíthetjük benne a 
deszkát, ugyanakkor a flickit irányítás rendszer jóvoltából el- 
képesztően könnyedén irányíthatjuk a figuránkat, és még a 
legnehezebb trükkök is könnyedén kivitelezhetőek némi gya- 
korlás után. A game halálosan állat módjára indít és a HD vi- 
deóban feltűnik az összes játékban szereplő deszkás arc, hoz- 
záteszem, deszkázni egyiket sem látjuk benne... Annyira nem 
akarom lelőni a poént, mert inkább mindenkinek magának kell 
megtekintenie, ú6 annyit elmondok, hogy a program egy sze- 
rencsétlenül járt deszkás fickó megpróbáltatásaival és kálvári- 
ájával indít, akit először elcsap egy busz, utána pedig... nos, 
ezt inkább vizsgáljátok be magától; nagyonnagy... 

A komolyan megdizájnolt menüből sokfélékéren állhatunk 
neki a virtuális gördülésnek, fel lehet menni a Live-ra is, és a 
játékon túl még arra is van lehetőségünk, hogy megosszuk a 
Vöveinket videóinkat a Skate online közösséggel (Media), illet- 
ve van hagyományos multiplayer, kötöttségek nélküli szabad 
játék, és persze ott az igen csak tartalmas Karrier-mód is. 
Egyébként ebben a módozatban elért eredményeink után egy- 
re több és újabb játék és extra nyílik majd meg. 

A kórházi gyógykezelések után túl kell esni a karaktergenerá- 
láson, de nagyjából ugyanazt a procedúrát végig kellett már 
csinálni számtalan hasonló játékban, még a Playstation 1-es 
időkben is, úgyhogy túl sok újdonságot nem tartalmaz, bár 
azért ha komolyak a szándékaink a Skate-tel, akkor néhány 
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A: Electronic Arts minden tortából szeretné kivágni a 
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alapbeállítást (melyik legyen az erősebb lábunk, milyen stílus- 
sal, habitussal rendelkező fickónak érezzük magunkat), nem 
árt végiggondolni 

Mivel játék teljesen eltérő irányítást használ, mint a TH, nem 
á a veteránoknak sem, ha átesnek a bemelegítésen, és 
tják az irányítás alapjai. A Skate-ben a trükkök ugyan- 
is a jobb analóg karral csalhatóak elő, akár a levegőbe, akár 
a földön. A rendszer roppant egyszerű: lendületet veszünk a 
karral, majd az irányokkal és azok erősségével hajthatóak 
végre a trükkök, a levegőben meg is ragadhatjuk a deszkát 
(bal ravasz), és persze lehet mindenen csúsztatni is. Leírva per- 
sze lehet, hogy Bonyokknak hangzik, hiszen sokszor az ana- 
lóg kart, a ravaszt és az akciógombokat is egyszerre kell hasz- 
nálnunk, de garantálom, hogy tíz perc játék után könnyedén 
rááll mindenkinek a keze. 

A Skate nagyon szép játék, durva, ahogy kinéz, és simán 
kenterbe veri a Tony Hawk legújabb részét, egy jókora város- 
rész van lemodellezve, ami több különálló kerületre bontott, 
amiket sorban tudunk majd csak megnyitni. A lakókerületek- 
ben zajlik az élet, van autós és gyalogosforgalom, ez utóbbi- 
aknak adhatjuk is az ívet, csak a varúói kerüljük el messziről. 
Az egyik legnagyobb móka, hogy a városban járnak a metrók 
is, úgyhogy le lehet menni az állomásokra randalírozni, de 
lék fekenélhotókadzéstő ts arszáretáryekak Algratta 
részletességét az is jól jellemzi, hogy ellenben például a Tiger 
Woods-szal, itt random-szerűen gyűrődik a ruházat, ez kifeje- 
zetten a logókkal/mintákkal ellátott ruhadarabokon vehető 
észre, de egyébként sem találni szinte semmi kivetnivalót a 
grafikában. Az egészben az a legjobb, hogy úgy a környezet 
úgy lett kialakítva, hogy számtalan lehetőségünk legyen a 
deszkázásra, ugyanakkor a város teljes mértékben megőrzi 
valódiságának illúzióját. Már maga a kameranézet is egyedü- 
lálló — hiszen nem felső/hátsó aspektusból, hanem picit al- 
só/hátsó nézetből követi az operatőr a deszkásunkat -, ilyet 
eddig más játékokban egyáltalán nem láthattunk. A mini-tér- 
képünkön láthatjuk a felvehető küldetéseket" a challenge-ket, 
illetve minden számunkra fontosabb dolog fel lesz tüntetve. A 
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játék elején persze szinte minden zárolva lesz előttünk, és alap 
ihívásos utcai versenyekkel kezdünk, ami egyébként a leg- 
jobb móka, hiszen a kihívott fél trükkjeit kel leutánozni, illetve 

a az ellenfél hibázik, utána rajtunk a sor, hogy megvillantsuk 
a tudásunkat. A játék előrehaladtával egyre komolyabb verse- 
nyekre hívnak majd meg minket, köztük az Amerikában igen 
sikeres X-Games fesztiválokra is, de pózolnunk kell majd min- 
denféle reklámfotózáson, bemutatókon is, és persze a városi 
riválisokkal is meg kell majd mérkőznünk. Lesznek komolyabb 
és lazább feladatok (akár a történet szerint is), láthatunk majd 
jó pár mókás videót, megjönnek majd a szponzorok, kinyitnak 
a shopok, szóval lesz itt minden, mint a kínai piacon, csak 
győzzük szuflával. A játék zenei része nagyon erős, amit csak 
a bemókolt szereplők lazulós dumái múlnak felül. Végül is két 
hibát találtam a játékban, az egyik, hogy hosszanti irányban 
nem hajlik a deszka, széltében rendesen dől, ahogy egyensú- 
lyozunk rajta, de mintha túl merev lenne a léc, pedig az élet- 
ben ennél azért sokkal rugalmasabb. A másik kivetni való, 
hogy esés után sok esetben nagyon béna, szerencsétlen mó- 
don borul meg a figura. pfff... 

Mindettől függetlenül a Skate nagyon friss és újszerű megkö- 
zelítésben találta nekünk a gördészközés szépségeit, és bukta- 
TH, IKornoly, álatszogó sszítmuládió; fálékosbárárs irányítással, 
korrekt kihívásokkal, hosszan tartó karriermóddal, fantasztikus 
kinézettel. Jobb az új Tony Hawk-nál? Simán. 





Csipi 


SKATE 


LOS sázásk 
grafika: kiváló 
játszhatóság:  jÓ 
szavatosság:  jÓ 
zene / hang: kiváló 
hangulat: kiváló 


1- 4 játékos (1-6 online) 


v r.i.p. th sorozat 
X kisebb hibácskák rontják az összképet 


8.5 pont 








egy számonra totál érdektelen téma is hirtelen érdekessé 

kezdett válni, amint abból egy igényes játékot voltak képe- 
sek szülni az alkotók. Így AKÁN tenisz, FI, vagy éppen mo- 
torrajongó. Na persze utóbbiban van némi túlzás, de azt azért 
simán leszögezhetem, hogy előzőleg sosem vonzottak igazán a 
motoros cumók (kivéve talán Road Rash), még akkor sem, ha s0- 
kak szemében mindig is kuriózumnak számítottak, főleg játék- 
termekben. Gondolom mindenkinek feltűnt már, hogy alapvető 
különbségeket lehet felfedezni az autóversenyzős játékokhoz ké- 
pest, a kevésbé árkád jellegű irányítás pedig amennyivel jelleg- 
zetesebb játékélményt nyújt, annyival frusztrálóbb is a rengeteg 
hibalehetőségnek hála. Az X-es MotoGP azonban mégis olyan 
ésa irányítással bírt, mint pl. a Gran Turismo az autósjátékok 
vi 


Sz fordult már elő velem videojátékok esetében, hogy 





ágában. Szó se róla, ugyanúgy rengeteget lehetett benne bo- 
rulni, de valahogy mégis olyan redlisztikussá és élvezetessé csi- 
nálták, hogy ez mégsem vette el a játékosok kedvét. Szinte sem- 
milyen más autóversenyben nem kell ennyire ráérezni a kanya- 
rokra és a jellegzetes ívekre, mint a MotoGP-ben, talán egyedül 
az Outrun 2-t tudnám említeni, ahol már-már művészet, ahogy 
az egyik S kanyar követi a másikat, és valaki csont nélkül min- 
det végigdrifteli a lehető legjobb köridőt elérve vele. A Moto GP- 
ben ezzel szemben csak egy hajszál választja el a (közel) töké- 
letes köridőt, azaz a győzelmet a borulástól. Állítólag profik nyi- 
latkozata szerint szinte nincs egy olyan Grand Prix sem, ahol ne 
borulnának legalább egyszer valamelyik pályán, és bár minden 
tiszteletem pl. az F1-es pilótáké is, azért a MotoGP-seknek úgy 
érzem kissé több vér van a pucájukban. Nagyon durva látvány, 
ahogy ezek a profi pilóták egymástól pár méterre haladva egy 
betanult íven szinte teljesen a talajig bedőlve veszik be az éles 
kanyarokat, majd döntik át a túloldalra a több mázsás verseny- 
motorokat, mindezt akár átlag 200 km/óra felett is. Számomra 
már az is kaotikus, ahogy belsőnézetre kapcsolva próbálok ver- 
senyezni, és megtartani koordinációs képességemet a ferde 
tájnál, és akkor hadd ne mondjam milyen halálfélelmem 
lenne élőben. Nem véletlen talán, hogy a MotoGP kedvelők 
döntő többsége is elsősorban külső nézetből szeret játszani, és 
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bár az irányítás korántsem egyszerűen elsajátítható, aki ele- 
gendő időt szentel neki, idővel komolyabb sikerélményekkel lesz 
gazdagabb. 

A hosszabb bevezető mellett pedig nem véletlenül döntöttem, hi- 
szen az első X-es MotogGP óta alapjaiban alig változott a játék. 
Én legtöbbet a második résszel nyomultam, sőt szinte az egyik 
kedvenc versenyzős játékunkká vált barátaimmal, majdnem 
annyira, mint mondjuk a GT 1-2 PS-en, vagy mint a Ferrari Chal- 
lenge DC-n. A harmadik részben az Extreme mód színes városi 
pályáival sikerült végre valami árkádos elemet is varázsolni a s0- 
rozatba, a tavalyi MotoGP 06 pedig lényegében utóbbinak a HD 
változata volt 360-on. Úgy érzem ferógott csonttá vált már a té- 
ma, ennek ellenére mégis szívesen vetettem bele magamat a tesz- 
telésbe, hiszen mindig is kedveltem az olyan játékokat (is), me- 
lyekben nem kell mélyebben elmerülni, napokig/hetekig játszani, 
Kögöiársásssáktal fogók fehárjéttGsák berakódíítjonáz vele 

ár percet, és máris látod a fejlődést. Ám rá kellett jönnöm, h: 
Esmennyie is jön meg hozzá újra meg újra a kedvem, kögjále- 
nyomjak egy újabb GT, FI, Nascar, boksz stb. karriert, ezeken 
én már rég túl vagyok, megcsináltam már mindet számos alka- 
lommal más-más j. tékoknál, így a MotoGP 07-ben sem volt 
már nagyon motivációm, hogy minden kihívást teljesítsek, vagy 
újra elérjem a , Seed 1"-et. Erre kb. az első versenyem után ró- 
jöttem, 48 rsze becsületből végigtoltam egy laza bajnokságot, 
Háy tölfédeszentez újdonságokat 

Először is grafika, mely ha mai szemmel már nem is lenyű- 

jözőnek, de mindenképpen profinak mondható, még akkor is, 
ha egy-két licencelt pályán továbbra is kissé puritánnak tűnik a 
látvány. A V-Sync hibától elbúcsúzhatunk, és szinte végig telje- 
sen stabil 60 FPS kényeztet minket (néhány apróbb framerate- 
eséstől eltekintve), a tavalyihoz képest színesebb és kidolgozot- 
tabb textúrákkal. A motorok fizikáján még többet bütyköltek, 
mintha az Al is fejlődött volna valamicskét, bővültek a beállítá- 
si lehetőségek is, újabb motorok és multimódok kerültek bele, 
de lényegében minden maradt a régi. (Így bővebb infóért ol- 
vassátok el a tavaly nyári összevont Konzolban a MotoGP 06 
cikkét.) Ami mindenképpen a játék javára írható még, az a sok- 
kal ötletesebb menüdizájn, valamint a sorozatra eddig oly jel- 
lemző uncsi zenék lecserélése egész tűrhető punk, valamint col- 
lege rock előadókra. 

A MotoGP sorozat legújabb része továbbra is simán megérne 
8-9 pontot, hiszen egy profi licencelt motoros szimulátor, bősé- 
ges tartalommal és kiváló multival, minden újoncnak bátran 
ajánlom. Ám ha valaki már megvette a tavalyi MotoGP 06-ot, 
az inkább a végső pontszám ismeretében barátkozzon vele, hi- 
szen nem sok újdonságot nyújt az előző részhez képest, ilyen 
őszi dömping mellett pedig nem kívánok többet adni egy 
szimpla cicomázott x. részre. 





Krisztián 
rajkriszéfreemail.hu 








MOTOGP 07 


Oka a adat] 
grafika: jó 
játszhatóság:  jÓ 
kiváló 
kiváló 
kiváló 


szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 


1- 4 játékos (2-18 xbox live), 
dd5.1, 16:9, system link, 
4BOP/72OP/108OI, 4 mb mentés 


v az eddigi legprofibb rész 
X tavalyi részhez képest kevés újdonság 


7.5 pont 
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ét Call of Duty játék után a Medal of Honor sorozat 
A megpróbálja lerohanni a HD konzolok hadszínterét, 
ég hozzá egy jiGen exkluzív, kifejezetten a két ma- 


sinára lés persze PC-re) fejlesztett epizóddal, az Airborne- 
nal. Bár az Airborne-ban és a nem is oly rég megjelent Plays- 
tation 2-es Vangvardban is ejtőernyősök játsszák a főszerepet, 
a két játék között kevés egyéb hasonlóságot fedezhetünk fel, 
úgyhogy ezúttal nem egy szimpla felturbózott átirattal van dol- 
unk, hanem egy teljesen új, az alapoktól a nextgen gépekre 
fejlesztett kivetülésről. Szívem szerint elsütném megint a szoká- 
sos Chipkatonás sztorit századszorra is, ám most mégis inkább 
eltekintek tőle, inkább maradjunk annyiban, hogy 8 évvel a 
Playstation 1-es stílust teremető klasszikus első rész, a MOH 
franchise alapvetése után az Airborne az első nextgen Medal 
of Honor, épp ezért nagy-nagy kíváncsisággal vetettem bele 
magamat a tesztelésbe. 
játék főszereplője Travis Boyd, aki a 82-es ejtőernyős ala- 
kulat oszlopos tagja, és az ő szemén keresztül fogjuk megis- 
merni a történetet, ami a szicíliai partraszállásnál kezdőd 5; 
majd Normandián és Hollandián keresztül végül a legerősebb 
tengelyhatalom fővárosában, Berlinben ér véget. 
Az Airborne egyik legfontosabb újítása, hogy minden eddigi- 
nél nagyobb szabadságot ad a játékos kezébe. A missziók 
szinte minden esetben egy ejtőernyős ugrással kezdődnek, né- 
ha nyugodt kö ölmények ki tt, de leginkább hatalmas légi és 
földi csata kelős közepébe csöppenve, nem egy alkalommal a 
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találtaltot kapott csapatszállító repülőgépből az utolsó pillanat- 
ban kiugorva vághatunk neki a feladatoknak. Már itt lehetősé- 
günk van eldönteni, hogy merre szeretnénk földet érni, mivel az 
ejtőernyőt, ha igen csak nehézkesen is, de irányíthatjuk. 
Könnyű fokozaton szinte bármerre vehetjük az irányt, mivel 
elég kicsi az esélye, hogy pont az ellenséges darázsfészekben 
landolnánk, nehezebb nehézségi szinteken viszont erősen ja- 
vallott, hogy becélozzuk a zöld jelzi árasztó biztonságos 
területeket, ellenkező esetben ugyanis egy-egy németekkel sű- 
rűbben telepakolt részre érkezve szinte biztosak lehetünk ben- 
ne, hogy pillanatok alatt lekaszabol minket néhány géppuska- 
sortűz. Az előző két Mol játék teljesen eltérő játékmenete után 
az Airborne az European Assault-féle kötöttségek nélküli sza- 
badabb nácigyilokot fejlesztette tovább, vagyis mondjunk bú- 
csút a lineáris küldetéseknek, a mindig egy irányba megnyíló 
pályarészeknek: il irborne-ban szinte minden a játékos 
öntésére van bízva. Ez a játék elején még talán zavaró is le- 
het, hiszen a radaron az összes lehetséges küldetés sárga nyi- 
lakkal/csillaggal van feltűntetve, és bizony nem mindig tudni, 
melyikkel is lenne érdemes kezdeni. Mivel az Airborne még 
könnyű fokozaton is kőkeményen oszt minket, ergo sokszor fo- 
gunk a főbe harapni, lesz időnk kitapasztalni, á 
óra. Vannak persze a továbbjutás szem ó 
teljesítendő feladatok is, mivel azok nélkül a sztori sem gördül- 
ne tovább, de a végrehajtásuk sorrendje szinte teljesen a 
kosra van bízva. A pályák egyébként marha nagyok, általá- 


ban teljes települések vannak lemodellezve, vagy hatalmas sza- 

térségek, amiket persze apró, halálos, labirintusszerű ös- 
vényekre szabdalnak a német lövészárkok, őrtornyok és szö- 
gesdrótakadályok. 

Már a Vanguard esetében is külön kitért pályatervezés 
zsenidlítására, és az Airborne esetében is ki meg kel emlé- 
kezni róla, hogy fergeteges helyszíneket pakoltak a dupla réte- 

ű lemezre, nem csak nagyságukra, vagy kinézetükre gondo- 
bek, hanem a hihetetlenül komplex, összetett, ötletekkel dugig 
tömött tartalmukra is. Nem akarok minden pályát külön kiele- 
mezni, de például a negyedik szint, ami a normandiai partra- 
szállással egy időben játszódik, csak épp minket a partvonalon 
kialakult hatalmas mészárlás mögötti Kadézíntérre dobnak le, 
valami iszonyatos királyság. Van ott egy gigantikus radarállo- 
más, ami egy kőkeményen körbeásott betonbunker felett he- 
lyezkedik el, és még könnyű fokozaton is körmük szakadtáig 
védelmeznek a németek, ezt bevenni már önmagában is ke- 
mény dió, és akkor ez még csak a pálya egyötöde volt, hiszen 
a pálya másik oldalán szintén hatalmas harcok dúlnak, majd 
meg kell semmisítenünk két géppuskatornyot, miközben hátba 
támad minket egy náci tank is. A tankot hagyományos tc 
rekkel és gránátokkal sebezni képtelenség, a pályán szé 
ejtőernyővel" érkezett — utánpótlást kell 
amit kicsit megnehezít az, hogy a rakétavei 
mos háznak a tetején landolt, ami körül a lánctalpas is osztja a 
népet. Ha mindezzel megvagyunk, és megtisztítottuk a terepet, 





átjutunk a domb és a betonkerítés túloldalára, ahol hirtelen a 
partraszállás kellős közepén találjuk magunkat, a legni b 
csata közepében, ahol ismételten hatalmas hírig vár ránk. Ne- 
héz játék az Airborne, és hosszú is: egy-egy pályán még kön- 
nyű fokozaton is elszórakozhatunk - elhalálozásokkal együtt 
persze - másfél-két órát. Visszatértek az egészségügyi csoma- 
gok, és az életerő csik is, ezúttal négy kisebb szakaszra van 
osztva Health mutatónk, amiket a már említett kisebb-nagyobb 
eü csomagokkal pótolhatunk vissza találta esetén. A különböző 
sérülésekre másképp reagál az emberünk: ha például puskatus- 
sal ütlegelnek minket a kép fekete-fehérre vált és Béremég 
lófegyver vagy gránát találatkor pedig elhomályosul, és vörös- 
re vált. Egyébként hála a kifejezetten parádésan teljesítő mes- 
terséges intelligenciának, egészen új értelmet kapott a gránáto- 
zás kifejezés is, mivel az ellenfeleink könyörtelenül, kíméletet 
nem ismerve, előszeretettel dobálják az áldást felénk. Ez legin- 
kább a kis szűk helyeken, folyosókon életveszélyes, de a sza- 
badban is megkeserítik az életünket az igen jól célzott dobások- 
kal operáló náci tisztek, hiszen például sniperezés közben szin- 
te nincs semmi, ami figyelmeztetne minket a gránátveszélyre. 
Maximum csak a társaink kiáltozásaiból következtethetjük ki 
lha épp nem a távcsövet bújjuk, külön kis ikon jelenik meg a ké- 
pernyőn), ha gránátot hajítottak a közelünkben. 

Egyébként, ha már sniperezésnél tartunk, fűzzük tovább a té- 
mát, és beszéljünk egy kicsit a fegyverekről is, mert egészen új 
rendszerrel állunk szemben. Értem ez alatt, hogy már az első 
küldetéstől kezdődően lehetőségünk van megválasztani a fegy- 
vereinket, vagyis a meglévő arzenálból a nekünk tetsző össze- 
állítással vághatunk Haki a pályáknak. Összesen három fegy- 
vert. tarthatunk: magunknál ( fúsz többféle gránátot is): az 
elsődleges puskák között találjuk a Thompsont, az MP4O-est, 
vagy az egyébként nagy tűzerővel, de csak közelről hatásos 
shotgunt is. Másodlagos fegyverek között már sokkal érdeke- 
sebb darabok lapulnak, hiszen itt pihen például a Springfield 


is, vagyis a távcsöves mesterlövész puska is. Jó hír szerintem 
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Az Airbome visszatérés a sorozat sokak által imádott gyöke: 
SAS SS sake ti ése Majdnem kisiklott a 
MoHM széria, de most nemcsak megmenteni sikerült, hanem va- 


e see á etes ettél set SS 
kelem olyan nagyra a programot, mint Csipi, összességében 
viszont a látvány rendben van. Ami viszont teljesen elvarázsolt, 
ezáltal e tsa At S ee ese e) mbks Lives 


MENTSE e Sá ekes ár a lel 
földhöz vágjak — itt most megtörtént. Imádtam vele játszani! 





mindenkinek, hogy már a második küldetéstől kezdődően min- 
dig vihetünk magunkkal távcsöves, nekem mindenképp, mert én 
imádok vele operálni, és szépen messziről fejbe löni a gyanút- 
lan németeket, de kiválóan alkalmazható például bunkerek 

fiönkottsékékén lapuló nácik gyors tiszta kivégzésére is. A 
fi lövéseket egyébként külön számon tartja a játék, és egyéb- 
ként is minden megmozdulásunk adatok formájában rögzítésre 
kerül, és komoly pályavégi és összesített statisztikákat vezet ró- 
lunk a gép. A teljesítményünket különféle medálokkal jutalmaz- 
zák, sőt még adott fegyverek használata is értékelésre kerül: az 
így nyert kitüntetéseket a fegyverválasztó képernyőn vehetjük 
szemügyre. Játék közben néha erőn felül teljesítve a gép em- 
berfelettinek ítéli a ténykedésünket, ilyenkor a kép és a-játék is 
belassul, és néhány pillanatig szinte istenként oszthatjuk az ál- 
dást. A medálokon kívül azért sokkal hasznosabb dolgokat is 
aktiválhatunk, hiszen először a Mot szériában tuningolhatóak 
a fegyverek, gyorsabb újratöltést, keményebb válltámaszt, 
egyes fögyreek csövére szuronyként funkcionáló kést, na- 
gyobb tárat (stb.) applikálhatunk. A fegyvereket egyébként 
szokni kell - nekem Halo 3 után legalábbis kellett -, mert nagy 
a szórásuk, nagyot ütnek, szinte kiugranak a kezedből... Aztán 
néhány pálya után ráérzel, és arra is rájössz, hogy a gépfegy- 
verek ravaszát sem kell egyfolytában nyomni, rövid, gyors so- 
rozatokkal kell operálni. Nincs túl sok pálya egyébként a játék- 
ban, viszont amiken megfordulunk, az mind mestermunka, le- 
gyen szó akármilyen külső vagy belső helyszínről, romos kisvá- 
rosról, hatalmas vascsövekkel telizsúfolt gyárkomplexumról, vi- 
déki településről. Elképesztően profi a pályák felépítése, szinte 
centiről-centire, fedezékről-fedezékre kell megtörni a német el- 
lenállást. Eszméletlen a game hangulata is, a katonák énekel- 
nek ugrás előtt, és van, hogy több száz ejtőernyős veti magát a 
semmibe, hogy aztán egy porig rombolt romváros közepén dú- 
ló tűzharc kk érkezzenek, és az egészet egkébjő a 
nagyzenekari aláfestés is. Apró hibáktól eltekintve überkirályul 
néz ki a játék: láttam bivaly PC-n, és annál is mérföldekkel 
jobb, nagyon részletes a grafika, de főleg a ZAK tA 








ahogy szinte átérezni a romos házfalakból, a térdig érő si 
gyekkől, aftorz, félig épen maradt köpönyékrer emlékéztelő; 
szétrobbantott egyszemű/ablakú házakból, hogy itt nem a ter- 
mészet erői, hanem a náci hadigépezet söpört végig. Hasonló- 
képpen jól néznek ki az ellenfeleink is, a nagyon durva feketé- 
be öltözött horogkeresztes karszalagú gázmaszkos elit kato- 
náktól egészen a saját társainkig bezárólag kifejezetten korrekt 
munkának lehetünk tanúi — brutális, ahogy a bajtársaink szem- 
fehérje szinte világít a sötétben. 

A mesterséges intelligenciára sem panaszkodhatunk, nagyon 
okos és prosztó módon viselkednek az ellenfelek, de szerencsé- 
Té a szövelséges erők gépi játékosait sem kell félteni; sokszor 





volt, olyan, hogy sniperezés közben a felém rohanó nácit úgy 
verték orrba, hogy rögtön szétcsattant a feje. Egyébként a vér 
spriccel, főleg morddjúk egy nyaklövés esetében, de a katonák 
ruházata nem vérzik át és nem is sérülnek, vagyis külsérelmi 
nyomok nem látszódnak rajtuk, ami elég gáz, mint ahogy né- 
mely apróbb hibák végig jelen vannak a játékban, mata omk: 
kor a falat lövik szerencsétlenek, vagy amikor a szoms: 
szobába felrobbanó gránát füstje átterjed a falon keresztül is. 
Nos, lehet, hogy sokaknak elege van már a második világhábo- 
Hai játékokból, és je a ket ket kzt ee vis 
re evez, egyvalamit azért le kell szögeznünk: s olyan saját 
szemszögű lövöldét találunk, ami hangulatában überleni jére 
világháborús játékokat, és ez az Airborne estében sincs másképp. 
Nagyszerű, sokszor heroikus küzdelemnek leszünk részesei, Ge 
tasztikus átvezető jelentek alatt megdobban a férfiember szíve, és 
amikor már elfogyott minden muníció, akkor Tom Hanks módjára 
az alap .45-ös kispisztolyunkkal is nekimegyünk a tigristankoknak. 
Az első nextgen Medal of Honor epizód Tifejezetten jól vette az 


akadályt, és kinézettel rendelkező, n hangula- 
tos jgensok kotiplax téldhésől pőlyáket törteltrezőstisésel őr. 
vendeztette meg a 360 tulajokat az FA. megéri beruházni 


rá? Ez nem is lehet kérdés, maximum csak költői. 
Csipi 


MOH: AIRBORNE 













grafika: kiváló 
játszhatóság: kiváló 
szavatosság:  jÓ 
zene / hang: kiváló 
kiváló 


hangulat: 





1 játékos (12 online), dd 5.1, 720p 


v nagyon összerakott nextgen moh 
X kisebb grafikai hibák 


9 pont 


576 konzol (( 63 





KAMERA 


ázsiai filmgyártás - vagy egyszerűbb talán az ázsiai film" 
gyűjtőszóval élni? — a világ filmiparának klasszikus fekete bá- 
ránya. Nem vagyok biztos benne, hogy ez a legszakmaibb 
meghatározás, de ha élénk fantáziával rendelkezel — és miért 
ne rendelkeznél, hisz ha ezeket a sorokat olvasod, valószínűleg 
videojátékos vagy -, és jó a képzelőerőd, mindenképpen 

nagyon jó képet fest le a valós helyzetről. Áll a gazda a zöl- 
delő domboldálon, és fejét vakargatva nézi önyőjat melyikS; 
zepén ott virít — mintegy agyonverve a homogén összképet — 
egy fekete állatka, ami aranyos ugyan, sőt hasonlít is a többi- 
re, még cukin béget is, ám valahogy másságával nem illik a lát- 
ványba. Pedig ha a gazda nem a bevett birkatartó-dogmák 
alapján ítélné meg az állatokat — ergo melyikről lehet a legtöbb 
tiszta gyoeitlenyárni időről-időre -, és inkább a fejét használ- 
ná, rájönne, a sötét gyapjú nagyon hasznos any ám, 
hisz ha fekete Éokér elérnek készíteni belőle, özóknek ös em- 
bereknek, akik kifejezetten ezt a színt keresik, meg lehet spórol- 

ni a festés folyamatának maceráját. . . 

Az ázsiai film pont olyan, mint az ázsiai konyha. Tulajdonkép- 
pen mára már mindenhol jelen van a világban; valamennyire 
ismerik is az emberek, tudnak róla, de a széles értelemben vett 
nézőközönség mégis úgy tekint rá, mint valami gusztustalan, de 
valahol érdekes, viszolygást kiváltó, de mégis izgalmas, egzo- 
tikus ételre, amivel kapcsolatban jobb megtartani a két lépés tá- 
volságot, hisz ki tudja, milyen borzalmas alapanyagból készül- 
hetett valójában, és az ízébe még belegondolni is hátborzon- 
gató. 

Pedig csak megkóstolni kéne, hisz a puding próbája — köz- 
hely, tudom, de nem jutott eszembe jobb — az evés. 

A híres celluloidszalag feltalálása óta jó pár évtized telt el, és 
szépen elérkeztünk a nyolcvanas évek második felébe, amikor 
is a mozi, a nagy, megbabonázó ezüstvászon megszűnt egye- 
duralkodóvá válni. Magyarországon is — mint a világon min- 
denhol - kezdett elterjedni a videó, beindult az otthoni filmné- 
zés, és kialakult annak sajátos kultúrája. Milyen furcsa, de gon- 








doljuk csak végig: még a kilencvenes évek első szakaszában — 
amikor azért már mindenkinek megvolt a lehetősége arra, h. 
szélesebb látókörben vizsgálja a hozzáférhető mozi öképek 
lettáját — is abszolút elterjedt nézet volt az, hogy ha film, ak- 
or amerikai film, és semmi más. Amerikai dráma, amerikai 
sci-fi, amerikai vígjáték, amerikai minden. (Csak a pornó volt 
német... Ja, ich komme jetzt.) Ja, és természetesen — hogy 
visszakanyarodjunk e teszt tényleges mondanivalójához — ame- 
rikai akciófilm. Tökéletes és alapos agymosáson ment keresztül 
a nagyátlagnéző — a fogyasztó —, szinte belevésődött a fejébe, 
hogy nem létezik más akciófilm-sztár, mint Schwarzenegger, 
Stallone, és Chuck Norris, és nem létezik más megközelítés, 
mint az, ahogy az ő filmjeik bemutatják a magányos hős har- 
cát a gonosz ellen. Több mint tíz évig elhitte a videózó-társada- 
lom, hogy ez - ők -— az egyetlen alternatíva. 

Pedig az ázsiai film mindig is ott volt a palettán, csak egy ki- 
ált menni kellett úléna; jöbben vagy. kevésbé mindig elérbelő 
volt, csak annyi kellett, hogy az ember félretegye az előítélete- 
it, és meg merje kóstolni azt a bizonyos furcsa, szokatlan kiné- 
zetű ételt - és ezzel megadja magának a lehetőséget arra, 
hogy esetleg egy új, addig soha nem látott élménnyel lehessen 
gazdagabb... vagy izomból berókázzon. Mert legyünk őszin- 
Kkza pokíiban ézds bönne van. Nam méidenléhek a igyömra 
vesz be - és nem is kell, hogy bevegyen - egy 156 centi ma- 
gas, törékeny kislányt, aki egy árva katanával levág egy fél vá- 
rosnyi bandítát, vagy egy állandóan cigarettázó, jólfésült zsa- 
Titjall száz Bi e egyszál genasskeírél szánt lgallg hösz 
perc leforgása alatt, miközben egy zsúrkocsira fekve szánkázik 
úrlalközenyőn jstasában kestem irezrallányágd án 
kell csak, hogy tisztában legyünk vele: ha arra van igény, van 
egy másik dimenzió is — ez pedig az ázsiai film! 

A bekezdés záró gondolata tulajdonképpen mi is lehetne más, 
mint a kérdés: ,Te melyik csoportba tartozol?" A te világod az 
ázsiai film, és az általa lefestett, európai szemnek szokatlan vi- 
lág? Igen? Akkor ez a játék neked készült. 

Hölgyeim és Uraim, filmszínházunk bemutatja John Woo 
Stranglehold című videojátékát! 





JOHN WOO PRESENIS 





FÉNYEK 


Két dolgot biztos nem fogok ebben a tesztben: belemenni 
olyan nyögvenyelős, izzadtságszagú okfejtésekbe, hogy mi volt 
előbb: ázsiai akciófilmben ,időlassítós" körterölökie vagy a 
Max Payne című játékban a ,bullet time" effekt. Felesleges el- 
meriákbe az hébe bánság Nem lényégesésmem tarto: 
zik a tárgyhoz. Ja, a másik dolog: nem fogok adj hozzá vagy 
vegyél el belőle egy pontot" típusú értékelést gyártani. A 
Stranglehold ugyanis nem más, mint egy tipikus, a stílus minden 
egyes ismertetőjelét magán viselő hongkongi akciófilm játék- 
megfelelője. Ilyenformán aki elolvassa majd ezt a tesztet, az 
pontosan tudni fogja, mire számíthat, és biztos vagyok benne, 
elég érett ahhoz, hogy eldöntse: kiadjon-e több mint tízezer fo- 
rintot a programra, vagy sem. Ez nem az a játék, amit megve- 
szel, aztán vagy megszereted, vagy sem. A Stranglehold nem 
egy egyszerű külsőnézetes akcióprogram. A Strangleholdot 
azoknak szánták, akik olyan DVD-kért is örömmel áldoznak 
pénzt, mint például a Hard Boiled, a The Killer, vagy a Bullet in 

e Head - és még sorolhatnám az ázsiai akciófilmgyártá 
mekeit napestig. Ez a játék célirányosan készült, célközönség- 
nek. Nem lehet, nem szabad, egyenesen tilos más aspektusból 
megközelíteni — csak az a lényeg, hogy ha hongkongi akciófilm 
rajongó vagy, akkor beváltja-e a hozzáfűzött reményeidet. 


CSAPÓ 


A Stranglehold főszereplője egy hongkongi zsaru, Tegvila fel- 
ügyelő, ckinek megformálásához Chow Jun-Fat adta az arcát 
és hangját, John Woo pedig öletgazdaként — és bizonyára 
producerként is — műki özre a játék elkészítésében. A Ti- 
ger Hill Entertainment / Midway páros nem is titkolt szándéka 
az volt, hogy John Woo kultikus akciófilmjét, a Hard Boiledet — 
sőt, annak kvázi folytatást készítve — megjátékosítsák, mintegy 
interaktív formába öntsék. 

A game sztoriját tekintve mondhatni tipikus ,bosszújáték", 
tmejyiláfejezééttégy léléző kejegétta, a. bosszótlír" [rovanga 
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movie) alapján gyártottam. Tegvila családját elrabolják, a fel- 
ügyelő pedig elindul, hogy kockáztatva akár a kitaszított zsaru- 
vá válást is kiegyenlítse a számlát. Ebben az ügyben nem a 
szavaké lesz a főszerep - itt a fegyverek fognak beszélni. 


AKCIÓ 


Amit kapunk tehát első körben, az Tegvila felügyelő külső né- 
zetből. Közeli kameranézet, fegyver / fegyverek a kézben, és a 
hihetetlenül interaktív környezet, amely tökéletes táptalajt fog 
biztosítani ahhoz, hogy a játékos ne egy szimpla videojáték- 
ban, hanem inkább egy általa rendezett és főszereplésével le- 
forgatott hongkongi akciómoziban érezhesse magát. 
Mit jelent ez pontosan? Nos, először is totálisan és majdnem 
10096-osan rombolható környezetet. Itt ha beindul a tűzharc, 
nem attól kell elájulni, hogy jaj 20 golyányom megmaradt a fe- 
lületeken: itt porzik a vakolat, reped a beton, forgácsolódik a 
fa, millió darabra törik az üveg, robbannak a neonok, minden 
szikrázik, szakad, és elemeire bomolva, szanaszét spriccelve 
teríti be a játékteret. Emlékszel a The Killer ominózus templomos 
jelenetére, amikor Chow Yun-Fat és Danny lee atomjaira rom- 
bolva a berendezést győzik le a gengszterbandát? Vagy arra, 
amikor Chow Tegvila-ként , renoválja" a kórházat a Hard Boi- 
ledben? Nos haver, itt ugyanazt kapod, és kizárólag rajtad mú- 
ik, milyen lesz életed legizgalmasabb akciófilmje! Minden, de 
minden rombolható, és mindez rohadt látványosan van meg- 
oldva, így igen hamar azt veszed észre: már nem csak az el- 
lenfelek kinyírására koncentrálsz, hanem arra, hogy totál nullá- 
ra amortizálj mindent, és a lehető leglátványosabban tereld át 
riválisaidat az örök rizsmezőkre. 
Második körben ott van az az opció, hogy ha már akciófilm, 
akkor legyen minél dögösebb! A játék külön díjazza ugyanis az 
extra jeleneteket. Mit jelent ez a gyakorlatban? Legfőképpen azt, 
ogy egy gomb megnyomásával belassíthatod az időt, és ezt ki- 
asználva pumpálhatod tele ólommal a rosszfiúkat. De lassítás 
számtalan további ötletet, helyzetet és kombinációt szülhet. Le- 
etőséged van arra, hogy a terep bizonyos elemeit felhasználd 
a túlélésre, vagy akár a gyilkolásra. Lendülj egy oszlop mögé, 
lassítsd le az akclót, vetőd, ki, és durr, két golyó a fejbe! Ugorj 
fel egy korlátra, korcsolyázz végig rajta, és oszd a halált min- 
den irányba. Boríts fel egy asztal Íkú rodj mögé, majd amikor 
ellenfeleid újratöltenek, végezd ki öket. Lesz guruló zsúrkocsi, 
lesz végigszánkázható ebédlőasztal, lesz földön csúszás — min- 
den lesz, minden van, ami a hongkongi akciófilmekre jellemző, 
csak rajtad áll, hogy milyen stílust választasz harcmodorként. 
De ez még mindig nem minden! Van négyfojta megszerezhető 
extra képesség is, amikkel igazán egyénivé varázsolhatod saját kü- 
lön bejáratú filmedet. Első az öngyógyítás. A második egy speciár- 
lis, célzott, gyilkos lövés, melynek elsütésével láthatod, ahogy a kilőtt 
golyó belevágódik a célpontba... a homlokába, a szemébe, vat 
tkérajotkábó, garártálkan kívánva rar förgalemból A harmad 
extra egy ,berserker" állapot, mely során lelassul az idő, te pedig 
néhány másodpercig tomboló vadállatként — mit vadállatként, 
egyenesen istenként! -, sérthetetlenül oszthatod ki a fejadagokat, 
borzalmas pusztítást okozva. Végül ott a megoli lehetőség, a 
spörgettyű" , amikor is minden körülötted álló ellenfelet egy lövéssel 
gyilkolsz meg, miközben megfordulsz a saját tengelyed körül. 
Mindenképpen említést érdemelnek még a tipikusan John 
Woo-s ,párbaj" jelenetek. Ezek során Tegvilát több ellenfél áll- 
ja körül — tudod, fegyverek fejre tartva, pattanásig feszült hely- 
öz első lövés. Ilyenkor túlélésed egyetlen 


zet -, majd eldördül 
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záloga a feléd érkező golyók elől való elhajlás, valamint a vil- 
lámgyors, pontos kivégzés. 


VÉGE CSAPÓ, EZ A JÓ! 


A Stranglehold Unreal 3 Engine-t használó game - tehát ugyan- 
az a motor hajtja, mint a Gears of Wart. Bár a figurák kifejezet- 
ten szépek, és a sziklák/kövek is topkategóriások, sőt néhány 
grafikai megoldás egyenesen a GoW-ból köszön vissza (pl. eső, 
víz), mégis azt kell mondanom, grafikailag a játék egy sima, erős 
jó. Nem kell megijedni: a Sirangiehokd pazarul néz ki, de a jelen- 

i élbolyt vizsgálva ez a látvány nem meríti ki a kiváló fogalmát 
féle Úgy érzem, talán az alaptéma nem adott lehetőséget a 
brillirozásra, ettől függetlenül hidd el, emiatt igazán nem érdemes 
bepánikolni. Az irányítás majdhogynem tökéletes, mindössze né- 
ha zavar be egy-két olyan helyzet, amikor túl közel jön egy-egy 
ellenfél, és kissé nehéz betájolni őket - még jó, hogy ilyenkor Te- 
gvila automatice pusztakezes módra váltva gyűri le a megtévedt 
báránykákat. A szavatosságra tulajdonképpen nem lehet panasz 
(egyszerű - ne a legkö beállítással játszd): normál fokozaton 
már viszonylag komoly kihívást nyújt a game (a checkpoint rend- 
szer nem túl felhasználóbarát, pál meg kell szenvedni a tovább- 
jutásért rendesen), szerintem 8 órát bele fogsz tolni biztosan. 
Mondhatnám, hogy egy átlag játékos nem fogja soha újrajátszani, 
de nem mondom — átlagos játékos ne vegye meg a Stranglehol- 
dot, aki meg komálja ezt a témát, az biztos előveszi párszor még 
a task hogy rendezzen magának néhány komoly tűzharcot. 

Van a programban multiplayer opció is, ez azonban egy 
olyan elhibázott ötlet, mint ázsiai ételt sültburgonyával E 
próbáltam, finoman szólva is gyökérség, ahogy pár idióta ker- 
geti egés egy körpályán, aztán amelyik előbb megszerzi az 
extra képességeket, az legyalázza a többieket. Felesleges, fe- 
lejthető, szóra sem érdemes. A zenék terén szerintem abszolút 
nem lettek kihasználva a lehetőségek, a fegyverek hangját néha 
nagyon erőtlennek éreztem. 

Összességében mindenképpen csak ajánlani tudom ezt a kiváló 
hangulatú játékot azoknak, akik beállítottságukat tekintve vevők 
az ázsiai, a tipikus hongkongi akciómozik stílusára. Akkor most 
Berettákat a kézbe, felhúzni, és tessék — forog! 








Martin 
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John Woo Yu-Sen 1946-ban született kínai-hongkongi 
filmkészítő. Leginkább akciómozijai révén vált ismertté. 
Filmográfiája pazar, több mint negyven darabot szám- 
lál csak rendezői szinten. Az ázsiai akciófilmek szakértői 
Woo nevéhez kötik az ún. ,mexican stand-off" jelenetek 
,újrafelfedezését", melyek során a szereplők fegyvert 

ásra várják az első lövés eldördültét. John 

ikerült az, ami más kínai rendezőnek nem 
gyakran sikerül öldi őké örni jati 
mozipiacra, méghozzá olyan művekkel, mint a Face; 
(Ál/Arc), vagy a Mission: Impossible 2. Woo vitán felül 
az ázsiai akciófilmek koronázatlan királya. 














Chow Yun-Fat 1955-ben született egy Hongkong part- 
jainál fekvő kis szigeten, végtelenül szegény családba, 
Pályája egy sikeres kínai filmsorozat után kezdett felfe- 
lé fél, de igazán csak az akkor még ismeretlen ren- 
dező, John Woo A Better Tomorrow című 1986-os 
gengszterdrámája után vált ismertté. Mára Chow Jun- 
Fat Kina egyik legismertebb, a nyugati mozivilág által 
is elismert , filmes exportcikke". Közel száz(!) filmben 
játszott, hazájában háromszor nyerte el a legjobb szí- 
nész díját. Neve alapfogalom az ázsiai mozikat ismerő 
és kedvelő nézők körében - hozzátehetjük, abszolút 
megérdemelten. 
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v minden megvan benne ahhoz, hogy egy hongkongi Í 
akciófirnben érezhesd magad, szuper bossfightok 
X szívatós checkpoint-rendszer, 
gyenge fegyverhang és zene 
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Monster Hunterre, ami még Playstation 2-re jelent meg 
A: idején, egy barátom hívta fel a figyelmemet. 
ordhajuk szerelem volt első vadászatra. Egy játék 

sem kötött le annyi ideig, mint ez. Több, mint 500 órát töltöt- 
tünk el vele - persze fejenként —, ami nem kis teljesítmény. Saj- 
nos a kevés európai eladott példány miatt a második részt már 
nem forgalmazták nálunk. Szerencsénkre később jött a jó hír: 
készül egy rész PSP-re is, Monster Hunter Portable, illetve az 
EU verzió Freedom címmel! Minden követ megmozgattunk a 
beszerzésére, semmiképp nem akartunk lecsúszni féle, így a 
haverok kiszáguldottak Bécsbe, mert a kincset ugye a megjele- 


nés se kell beszerezni. Sikerült nekik, pedig a kocsi még 
az árokba is benézett egy időre... Azóta természetesen ez a 
rész is megkapta a maga több száz órás játékidejét. 

Már az első epizód alatt megalakult a Magyar Monster Hunter 
Team, és mint veterán játékosok, folyamatosan TRENESESN 
azóta is a MH világát. Hamarosan nem kellett nekünk beszélni, 
beszéltek helyettünk a hírek: érkeztek a képek, hogy mekkora 
sorban állnak a boltok előtt az új részért a japánok. Nem kell 
mondanom, hisz minden igazi játékos tudja: ha hosszú, kígyó- 
zó sor van a képen az egy dolgot jelent — sikert! A siker kulcsa 
pedig nem más, mint a Monster Hunter Freedom 2. 

A sztoriról könnyű beszélni, mivel nincs. Amint már fentebb 
írtam, ez a game képes arra, hogy még így is annyira magá- 
val ragadja az embert, hogy észre sem veszi, és már száz órát 
eljátszott vele. De miről is szól akkor a MH2? Lényegében egy 
kis faluban élő vadász mindennapjait élhetjük át, akinek a 
nagy vadonban kell boldogulnia. Fegyvert, páncélt kell fejlesz- 





teni, hogy azokkal levadászhassuk a még erősebb szörnyeket, 
melyek , alkotóelemeiből" még erősebb fegyvert és páncélt ké- 
szíthetünk, és ez így megy a végtelenségig. Ha valaki azt hi- 
szi, ez így túl egyszerű, az nagyot téved. Aki nem ésszel ját- 
szik, annak a , Guest Failed" felirat lesz a jutalma. A vadon ts 

yetlen, és ezt a saját bőrünkön fogjuk megtapasztalni. Min- 
én préda él, figyel, támad. Egyetlen pillanat, és nem te leszel 
a vadász, hanem rád fognak vadászni. Amíg csak a folyama- 
tos, esztelen csépelést részesítjük előnyben, addig ne várjuk a 
sikert. Harc előtt minden lény viselkedését ki kell tapasztalnunk, 
majd e tapasztalat birtokában meg kell találni a megfelelő pil- 





lanatot a támadásra. A jutalmunk pedig mi más lehetne, mint 
a boldog vadász lábánál elterülő vad. Bővebben, úgy érzem, 
felesleges erről beszélnem, mivel az 576 Konzol ez év júliusi 
számában ki lett vesézve a game ezen része. 

Essen szó a következőkben inkább a változásokról. A vadász- 
karrier kezdetén elveszve érezheti magát az új játékos, de ez- 
zel a tapasztalt kalandorok is így lesznek majd. A régi, jól is- 
mert, tavaszias falut felváltotta egy teljesen új havasi település. 
Ez a teljes megújulás kihat az egész játékra. Nagyon kevés az 
olyan hely, ahol ne történt volna valamilyen változás, JÓ vál- 
tozás. Csak néztem ki a fejemből a sok újdonság láttá 
ket sorolhatnám több oldalon keresztül, annyi van bel, 
mivel erre itt és most nincs elég hely, így csak pár fontosabbat 
emelek ki (kell hagyni meglepetést a játékosnak is). A fő hely- 
színek egy kivételével mind is lettek cserélve, ráadásul a leg- 
többet nappal és éjszaka egyaránt felderíthetjük. Minden nap- 
szakban változnak a pályára jellemző tulajdonságok is, így 











mindig másfajta körülményel kell alkalmazkodnunk. A si- 
vatagban például nappal hűsítő, éjszaka melegítő italra van 
szükségünk. Megduplázódott továbbá a programban találha- 
tó lények száma az első részhez képest. Eleinte nem is találko- 
zunk régi ismerősökkel, szinte csak újakkal. A páncélok/fegy- 
verek fejlesztésében is történt változás. Itt egy kicsit már az 
MMORPG-k felé ment el a játék. Eddig minden páncélnak volt 
egy fix védelmi ereje, és ha megvolt a teljes páncélöltözet, ak- 
kor az bizonyos skilleket is kapott. A módosítás ott történt, 
hogy bizonyos kövekkel növelhetjük még pluszban a páncél 
erejét, valamint minden páncélba - és még a fegyverekbe is — 


am 





lehet rakni olyan gemeket, amikkel kifejleszthetünk plusz tulaj- 
donságokat nekik. Apróságok még a játék közbeni frizuravál- 
tás, szerencsemalacunk öltöztetése, és vehetünk kalandor 
macskát is, aki elmegy nekünk a küldetések alatt kincset keres- 
ni. Mint már írtam, hosszasan sorolhatnám az újdonságokat, 
mert temérdek van belőlük. 

A vadászatra alkalmas gyilkoló eszközök arzenálja is bővült. 
A fejlesztésük azoktól a egyvérektől kezdődik, amik az első 
részben a középkategóriát adták, így rengeteg újdonságra le- 
het számítani. Szinte minden fegyvernek két változata lett. Vol- 
tak a nagy, kétkezes kardok, melyek mellett most külön utakon 
járnak már a Katanák. Megjelent a lőfegyvereknél a gyönyö- 
rű íj, a lándzsáknál a Gunlance, valamint a kalapácsoknál a 
Hunting Horn. Az új fegyvertípusok új irányítást kaptak, a töb- 
bi fegyver pedig megőrizte a már jól bevált metódust, néhány 
extra mozgással bővülve. Kedvencemet, a zenélő kalapácsot 
külön kiemelném, mert nagyon jópofa. Egy ilyen kalapács há- 
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rom különböző színű hangjegyet tud ,elzenélni", és ha a 
hangjegyeket jó sorrendben játszom le, extra tulajdonsággal 
ruházhatom fel a karakterem. Például, amíg a csapattársaim 
közölöttélkrdi sárkánnyal tadátaj éntégyilisi fedezékbe  élbájva 
olyan zenét játszottam, amivel folyamatosan gyógyítottam a 
többieket és növeltem az erejüket. Ez is egy taktika... ;) 

Említettem a csapatban vadászást. Igen, támogatva van a 
multiplayer mód! Sajnos ezt a részt sem játszhatjuk interneten 
keresztül, csak ,ad hoc" módban. Ez annyit tesz, ha többen 
akarunk együtt vadászni, akkor össze kell ülnünk egy szobá- 
ba. Maximum négy fő vadászhat egyszerre. Természetesen 


csapatmunkát kell végeznünk, ami alatt mindig figyelnünk kell 
a másikra. A pontos összedolgozás nagyon szép tud lenni, 
amit ha egyszer valaki kipróbál, garantáltan beleszeret a já- 
tékba! A nehezebb küldetéseknél megtárgyalják a játékosok, 
kinek mi lesz a feladata. A sárkányok itt erősebbek, így van, 
amikor egy negyedórát is eltart a megbeszélés. Példának fel- 
hoznám az egyik ilyen vadászatunkat. 

Mivel tudtuk, hgy a sárkány melyik környéken szeret tartóz- 
kodni, már céltudatosan mentünk. Sejtésünk beigazolódott, meg 
is találtuk egy szűk kis kanyonban. Amíg a két kardforgató va- 
dászunk elterelte a figyelmét, addig lőfegyveres társammal fel- 
másztunk egy magaslatra, hogy onnan vegyünk célba a vadat. 
Ha lent maradnánk a szűk helyen, könnyű célpontok lennénk a 
számára, A lenti egységünk elole térdel kal szabdalja a 
sárkányt, levágva tüskéit, taraját, és farkát. Néha az ilyen nagy 
kaszabolásban az is megeshet, hogy a társunk repül az üté- 
sünktől. Összejön az ilyen véletlenül, de van, hogy poénból 
adunk neki egy maflást. :D (Nem kell félni, partnereinkben ilyen 
módon nem okozhatunk sérülést.) Folytatva a vadászatot, a több 
perces folyamatos lövöldözés és kaszabolás hatására a sárkány 
érzi, vesztésre áll, ezért menekülni próbál. Nincs más kiút neki, 
csak felfelé tud menekülni. Már szállna fel, de nem mi lennénk, 
ha ezt csak úgy hagynánk: lőjük, ahogy csak tudjuk a feneva- 
dat. A dög fájdalmasan felordít és úgy tizenöt méterről vissza- 
zuhan. Utolsó erejéből megpróbál még felszállni, ám még félú- 
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tig sem jut és lövéseink hatására újra visszaesik. Többé nem 
mozdul. Elégedett mosollyal az arcomon mászok le és vágok 
magamnak a zsákmányból. Örülök, mert tudom, ezekkel a sár- 
kánydarabokkal egy újabb, erősebb fegyverre tehetek szert. 

Az általam eddig megismert játékok közül kevés olyat tudnék 
felsorolni, amin ennyire észrevehető lenne a folyamatos 
Fejlődés ZA Capcomi nagyon odátajel a projálárs : Folyársato: 
san szem előtt tarja, követi a rajongók igényeit, hogy a prog- 
ram minél jöbbán felhasználóbarát légyen: Mindán résznél est. 
szolja, finomítja a játékot. Hogy felhasználóbarát dolgok alatt 
mit értek? Kiemelném példának a fegyverkovácsot. Eddig, ha új 


fegyver jelent meg a fegyverkovácsnál, akkor csak az emléke- 
zetünkre hagyatkozva szűrhettük ki, hogy a 150 eszköz között 
melyik az új. Mostantól jelzik nekünk az új termékeket, plusz 
még meg is nézhetjük vásárlás előtt az adott tárgyat. Tehát lát- 
szik, amire szüksége van egy felhasználónak, és úgy érzi, attól 
jobb lesz a játék, azt figyelembe veszik, és a következő részben 
; is javítják. Ezt a segítséget most meg is köszönik a veterán va- 
dászoknak egy kis extrával a folytatáshoz. Ugyanis ha játszot- 
tunk az első résszel, és megvan a mentésünk, akkor abból a 
mentésből áthozhatunk tárgyakat, fegyverhez/páncélhoz való 
hozzávalókat, és pén: Sőt, az ott meglévő eszközeink után 
jegyeket kapunk, amiért könnyebben kapunk majd fegyvert a 
Lövscsnál; Nem kis előnyre tehetünk szert így a játékban! 
Miként tárja elénk a MH2 a vadászat élményét? Grafikailag 
sikerült szebbet alkotni az első résznél. Bármilyen szép képe- 
ket látsz itt, kijelenthetem, mozgásban sokkal szebb a prog- 
ram! A tájak kidolgozottsága gyönyörű, esténként például a 
hegyekben látni a sarki fényt, a vulkánnál izzó parázs hullik 
alá az égből. A lények is részletesebben lettek kidolgozva, 
egyes sárkányok taraja már nem simán letörik erős ütésektől, 
hanem előbb szépen beszakadozik, így a küldetés végére 
egy rongyosra tépázott fejet kapunk. A karakterek animáci- 
óján is finomítottak, sokkal lágyabbak az átmenetek egyes 
mozdulatoknál. Ezt a látványt még megspékelték a játékra 
jellemző hangokkal és az izgalmat fokozó zenével. Csörög 
rajtunk a páncél, a fegyverek és lépteink zaja is az adott ta- 
lajhoz van igazítva.:Barlangokban még visszhang is van, a 
hideg sarki széltől pedig az embert kirázza a hideg. Az ál- 
lunk viszont akkor esik majd le, mikor rájövünk, hogy a ma- 
dár nem az ablakban csiripel, hanem a játékban! (Jó pár 
embert sikerült vele becsapnom.) Az irányítás kezdetben ta- 
lán lassúnak tönhet az új játékosoknak, ám ne felejtsük el, 
milyen nehéz fegyvert mozgat a karakterük. Azokat azért 
nem lehet csak úgy dobálgatni (ha lenne rezgés, ezt nagyon 
jól lehetne érzékelni). Az első részben a töltésidő volt a prog- 
ram egyik gyengéje. Most lehetőségünk van arra, hogy a be- 
állításoknál gyorsabb pályabetöltést kérjünk, ennek köszön- 
hetően sakkot folyamatosabb lett az akció. Az itt megnyert 





idő sajnos máshol elvész, mert nem árt tudni, hogy ehhez 
energia is kell, így ha ezt az opciót választjuk, gépünk vala- 
mivel hamarabb fog lemerülni, mint a már megszokott idő. 
(Valamit valamiért.) A szavatosságra nem lehet panasz. Az 
MH2-ben 270 küldetés található, aminek egyharmadát az 
egyjátékos missziók teszik ki. Időben mérve az szingli külde- 
tések végigpörgetése körülbelül 100 órát vehet igénybe. A 
multiplayer feladatok is teljesíthetők egyedül, így ha azoknak 
is a végére érünk, simán kapunk egy 400 órás teljes játé- 
kidőt. Ez a szavatossági idő később még tovább növelhető! 
Igaz, hogy nincs internetes játékmód, de a világhálóról újabb 





harminc küldetés tölthető le, és találhatunk még más finom: 
ságokat is. Remélem, ezzel már mindenkit meggyőztem. 

A Capcom a Monster Hunter Freedom 2-vel újra megmutatta 
hogy lehet a PSP-re egy teljes értékű, rengeteg újdonságot fel 
vonultató játékot készíteni. Hogy hová fejlődhet még a sorozat 
azt nem tudom, de magasra tették mai úrak a lécet rendesen 
Aki a program beszerzése mellett dönt, azt biztosíthatom 
högyinen lóg ünelközüíebbál ez éjben zlafomia élneme 
lejtem: a lemez burkolatát kend be egy kis olajjal, mert ha fé 
évig benne lesz a gépben, lehet, hogy nem akar többé kijön 
ni. (Csak poén, ne vedd komolyan! ;) 

Hatri. 
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rú" néven elhíresült angol-francia harcokban immár sokad- 

szorra fordulat állt be. Ekkor lépett színre az Orléans-i szűz, 
Jeanne dArc, aki rövid idő alatt emberek tömegeit állította ügye 
mellé. Az egyszerű parasztlánynak azonban hamar rá kellett döb- 
bennie, hogy nem csak az angolok ellen kell megvívnia harcát, ha- 
nem saját nemzetével szemben is. A nemesek nagy része ekkorra 
szívesen átadta volna az egész országot a megszálló seregeknek 
- bár valójában ekkorra Franciaország szinte csak árnyéka volt 
dnmegénaló Úgy fönt jelétihogy senkinek nem álltazérdekében 
felnyitni az emberek szemét és visszafoglalni az elvesztett területe- 
ket. Mivel nem tisztünk történelemleckét adni, így a történetet rö- 
vidre 98 lőjük le a csattanót: a franciák kiadták a szüzet az an- 
goloknak, és mivel az saját bevallása szerint látomásokból értesült 
isten akaratáról, meg is égették annak rendje és módja szerint (ak- 
koriban a vizionáló nők könnyen lángra lobbantak). Tevékenysé- 
ge azonban nem volt hiábavaló, segítségével VII. Károly a trónra 
ülhetett, és a következő húsz év során visszaűzték az angol sere- 
geket a csatornán túlra. Jeanne d"Arc-ot a huszadik század elején 
végül szentté is avatták. 


1 429-ben a több mit száz éve zajló, később , Százéves hábo- 


Ha valaki azt gondolja, hogy történelmi játék a Jeanne d"Arc, az 
nem nagyon jár az igazság közelében. Nézzük meg, hogy egyál- 
talán hogyan juthat eszébe egy japán fejlesztőnek egy több évszá- 
zados, az európai kultúrkörhöz kapcsolható háborút kiválasztani 
legújabb játéka témájaként. A Level-5 sokaknak leginkább a Dark 
Cloud sorozat és a Dragon Guest nyolcadik epizódja kapcsán le- 
het ismerős, de egy-két DS játék is az ő nevükhöz fűződik. Nem 
gyárként dolgoznak, kevés alkotásuk mindegyike kivétel nélkül 
magas színvonalat képvisel, soha nem kellett eddig csalódnunk 
bennük. Eddigi játékaik jobbára klasszikus fantasy környezetben 
játszódtak, mi okuk lehetett tehát a váltásra? A válasz rendkívül 
egyszerű, ugyanis most sem váltottak, elemzésünk tárgya ugyanis 
minimum annyi fantasztikus elemet hordoz magában, mint törté- 
nelmit. Megismerjük belőle Jeanne színre lépését, elkísérjük az út- 
ján, társakat gyűjtünk, megütközünk olyan ellenfelekkel, akik a va- 
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lóságban is léteztek (utánanéztem, a legtöbb komolyabb szereplő 
és ellenfél valós személy volt és ténylegesen szerepet játszott a E 
dolgozott két év során). Párizs kapvjáben majdnem halálos sebet 
kapunk, Károlyt utolsó leheletünkig támogatjuk a trónra kerülés- 
ben. Aztán elárulnak minket és megégetnek. És itt jön a csavar: 
egy harminchat pályás játékban még a feléig sem jutunk el, a 
főszereplő pedig máris halott. Normális ez? Lehetséges? Ezt nem 
árulhatom el anélkül, hogy a játék fordulataiból feleslegesen sokat 
árulnék el. Legyen elég annyi, hogy a sztori nemhogy leülne, ha- 
nem képes egészen az utolsó pillanatig fenntartani az érdeklődé- 
sünket. Fokozatosan építkezik a történet, néhány küldetésenként 
van egy hatalmas csavar, barátok árulnak el minket és ellenségek 
állnak át. És — visszakanyarodva a fantasy-hez — a háttérben sem 
királyok és hadvezérek állnak természetesen, hanem démonok. Az 
ember elsőre elmosolyodik azon, amikor emberszabású állatok 
csatlakoznak hozzánk néhány pálya után, később azonban a vi- 
lág legtermészetesebb dolgává válik, ha nem egy teljes vértes har- 
cos áll mellénk, hanem egy oroszlánfejű és -termetű bestia, vala- 
mint mellékküldetésként nem egy kolostort látogatunk meg, hanem 
elfeket az erdőben vagy törpéket a bányában. Ez talán hihetetle- 
nül eklektikusnak hangozhat, ugyanakkor működik, és ez a lé- 
nyeg: n van a történet, al karakásrék ábrázolása egyszerre 
mesebeli és történelmileg alátámasztott, a fordulatokat pedig talán 
még az sem képes kiszámítani, aki a Százéves háborúból írta a 
szakdolgozatát. Pont azt kapjuk tehát, amit a legjobb taktikai sze- 
repjátékoktól elvárunk, már ami a sztorit illeti. 





A játékmenetet tekintve vannak olyan standardok, amitől a stílus 
legtöbb alkotása nem kíván nagyban eltérni. Tíz évvel ezelőtt a Fi- 
nal Fantasy Tactics a közhiedelemmel ellentétben nem az első ilyen 
játék volt konzolokon (még ha szerintem a legjobb is), ha mindén- 
képpen azjésáskösti kel elékalásznunkoz etdlőnt akkor öz va 
lészínűleg az 1990-es (1) Fire Emblem lehet. Aztán ki tudja, a ja- 
Bándlézsé ee tegéléznelém bee rajydásjátséle siádoníási 
Iza tudom képzelni) hogy már a halvanas években kette PG: 
ket csináltak sunyiban. :) Visszakanyarodva tehát a játék stílusára, 
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ha rosszmájúak akarnánk lenni, Fire Emblem klónnak bélyegez- 
nénk a Jeanne d"Arc-ot, azonban ez nem lenne igazságos. Sokkal 
korrektebb, ha leszögezzük, a legjobb elemeket vette át a régi na- 
gyoktól és integrálta azokat egy hibátlan egészbe. Többé-kevésbé 
szabad kezet kapunk jó egy tucatnyi karakter fejlesztésében és fel- 
szerelésében, ha az eredetileg harcosnak szánt karakterből vala- 
milyen perverz megtontlésbál mégis mágust akarunk csinálni, ezt 

is megtehetjük, egyetlen komoly megkötés van csak, mégpedig a 
fegyvertípus. Ezt mindenkinél készen kapjuk, pl. egy íjász kezébe 
nem is tehetünk botot vagy kardot, a tolvajunk pedig csak és kizá- 
rólag a tőrök forgatásához ért. Kezdetben kettő-három, később 
akár hat képességet használhatunk, melyek itt drágakövek formár- 
jában materializálódnak, ezeket tudjuk feltenni és leszedni embe- 
reinkre. Van egy karakterünk, aki szintén nem az, akinek elsőre 
látszik, ő egy béka (ven még éselleg velülőjöki meglesődökt Jé 
képes arra, hogy fuzionáljon két követ, létrehozva egy harmadi- 
kat, ami jó esetben erősebb az eredetieknél. Ha valaki esetleg pár- 
huzamot vél felfedezni a Drogon Ovest VIII főzőcskézése és e kö: 
zött, annak teljesen igaza van, ugyanakkor kétségbevonhatatlan 
tény, hogy még sokadszorra is élvezetes tud maradni ez a millió 
játékban elsütött funkció. Aki valaha játszott már a zsáner vala- 
mely jeles képviselőjével, annak talán mondanom sem kell, hogy a 
taktikázás során nem mindegy, milyen irányból és magasságból 
támadjuk az ellenfelet, milyen típusú támadással — a standardok, 
ahogy már említettem, jelen vannak itt is. Kicsiny színesítés a ,bur- 
ning aura" bevezetése, mely akkor jelenik meg, ha sikeresen meg- 
támadunk valakit, mégpedig pont a háta mögött. Ebbe bele lehet 
gyalogolni, és különféle bónuszokat kapunk a támadásunkra amíg 
aktív és mi benne állunk. 

Ami egyértelműen kiemeli a többi játék közül, legyen szó hason- 
ló vagy teljesen más stílusról, az a hihetetlen mennyiségű tarta- 
lom. Ha végigzakatolunk a főszálon, akkor is kb. harminc 
tart, mire a zárójelenethez érünk. De minden második kötelező 
pálya után nyílik egy opcionális is, van természetesen aréna, amit 
akár háromszor is kipucolhatunk, a drágakövek nyújtotta aktív és 
passzív képességekből nem tudom pontosan, mennyi van, 
de szerintem több kétszáznál, A legerősebb karaktereink át tud- 
nak alakulni erősebb formájukba egy rövid időre, ilyenkor ha az 
ütésükkel legyőznek egy ellenfelet, akkor újrakezdődik a körük, 
még lépni is tudnak ismét! Hihetetlen taktikázási lehetőségek rej- 
lenek ebben, arról nem is beszélve, hogy minden formát külön kell 
megszerezni, egy részük például csak a végigjátszás után válik 
elérhetővé. 














GYÖNYÖRŰ VAGY, JEANNE! 


Látvány terén a Jeanne d"Arc úgy megver minden PSP játékot, 
hogy azoknak egy másodpercre sincs semmi esélyük. Voltak na- 
yon szép Tióbálozások (a MGS Portable Ops pl. nagyon jól néz 
1), de ezzel a vizuális orgiával semmit nem hasonlíthatunk össze, 
mert nem lenne fair. Természetesen itt is megtartották a Level-5 jó- 
tékokra jellemző élénk színvilágot, valamint a cell-shadedhez ho- 
sonlító grafikát (technikailag nem az, több annál, mert nem csak 
színeket és árnyalatokat, hanem textúrákat is használ), de meg- 
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Könnyfakasztó látványorgia, tündéri karakterek, hihetetle: 
nül jó szavatosság, lebilincselő történet, ráadásúl az 


dat is megtörnásztatja — igazi mestermunka! A kérdés c. 
az: szükséged van-e arra, hogy egy videojáték megtornász: 
(See AN e e ek 
rold meg ezt a programot! 
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se , hogy kkeben éz ki, e. egyessel azt es ja s 
tárgyak nem ismétlődnek, nincs két a pálya, az effek- 
fél mindógyák Hastsonkerés a mezorgdog ítás pályéknokkó; 
szönhetően mindent bele tudtak pumpálni a küldetésekbe, amit 
csak lehet. Az összetett történet sok átvezető jelenetet igényelt, ezek 
egy része a játék engine-ével készült (néha itt csodálkozunk csak 
rá arra, hogy milyen bivalyerős motort toltak a készítők a Jeanne 
dArc alá), míg a többihez mintegy mellékesen rajzoltattak egy tel- 
jes animét is. Ez amellett, hogy bitang jól néz ki, stílusában is har- 
MenZtGA b a játék világához, e kh arról a tí- 
pushibáról, hogy egy szereplő teljesen máshogy néz ki egy átve- 
zető jelenetben, mint magában a játékban. 


RESPECT! 


Nyilván soha nem lehet olyan kijelentést tenni, hogy ,ez vagy az 
a legjobb", amennyiben a szubjekíivitás szerepe olyan nagy, mint 
a videojáték piacon, ráadásul ha valaki a falra mászik a taktikai 
szerepjátékoktól, azt akkor se tudom meggyőzni, ha a homloko- 
04 pörgök. este azt 1 jelzők további fokozása at is ni 

d sejtheti, valami gyönyörű, jó a története, a legjol 
elemeket emelte át a múltbéli klasszikusokból, 40-50 óra jétékidővel 
bír és mindent elsöprő hangulatot áraszt magából, akkor ott komoly 
gondok nincsenek. sok sikert kívánok a Level-5-nak a to- 
vábbiakban is, ritkán fordul elő ugyanis, hogy egy fejlesztő a játé- 
kosokat ilyen szinten ki tudja szolgálni. Megérdemlik. Ők a sikert, 
mi a jó taktikai játékokat. És abból mostanában szerencsére lesz 
néhány, bár a néhány oldallal arrébb elemzett Dungeons and Dra- 
gons nem mindenben felelt meg a várakozásoknak, de hamarosan 
érkezik a Disgoea és a Final Fantasy Tactics PSP változata, melyek 
várhatóan szintén nem majd csalódást. Sajnos a végére 
gy rossz hírt hagytam, a ké ta verzió ugyanis erk reeet 

it, ye ugyanis semmi hír az európai megjelenésről. Leg- 
rosszabb esetben előállhat tehát az az abszurd elé hogy 
ado plattörmilegiebb érne söntéson dl kvenén tén eent 

, ahol talán a legsik a hardver. Nincs igazság, ezt min- 
denkinek ki kellene próbálnia, még ha rétegjáték is. 


Vega 
vegaszóGÍreemail.hu 
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kiváló 
kiváló 
kiváló 
kiváló 
kiváló 


grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 


1 játékos 
mentés 512kb 


4 az elmúlt tíz év legjobb taktikai rpg-je 
X nem lesz hatalmas siker 


9 pont 
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nincsenek akár a mai napig társaságok, akik minden 

hétvégén összejárnak kedvenc karakterüket megszem- 
élyesíteni és kockákat dobálgatni, hanem arról az egész világon 
tomboló lázról (egészen pontosan annak hiányáról), ami a ki- 
lencvenes évek elején-közepén övezte a penőpaper RPG-ket. 
Aki harmincas-negyvenes éveit tapossa, az talán még emlékszik 
arra, amikor még hazánkban is sorra nyíltak a szakboltok, a 
művelődési házak hétvégén tömve voltak, és házi fordítású, ron- 
gyosra olvasott szabálykönyvek cseréltek gazdát egy-egy fény- 
másolás erejéig. Csódálals volt az egész, kár, hogy elmúlt. 
Egyszer majd valaki biztos leírja kétszázezer karakterben ennek 
az okát, mi most inkább térjünk rá a mindenkori legerősebb 
brandre, a Dungeons 8. Dragons szabályrendszerre (nem világ- 
ra, mint ahogy sokan hiszik, azokból ugyanis több van — a leg- 
ismertebb talán Faerun, a Forgotten Realms helyszíne), melyből 
a legaktuálisabb a 3.5-ös verzió, természetesen a D8.D Tactics 
is ennek az alapjait használja. Érdekes, hogy míg a megjelent 
könyvekből, kiegészítőkből, eírásokból - még magyar nyelven 
is - nagyobb polcot meg lehetne tölteni, adig a videojátékok 
között évek óta nagy a csend — sehol egy Eye of the Beholder 
vagy egy Baldur s Gate, az előző generációs Forgotten Realms 
Demon Stone megjelenése óta is eltelt már vagy három év. Sze- 
rencsére megérkezett azonban a kézikonzolos játékok között 
extrémnek számító egy éves csúszás után a taktikát előtérbe he- 
lyező, a keresztségben a minden kreativitást nélkülöző, ugyan- 
akkor a stílust egyértelműen belövő Tactics alcímmel ellátott PSP 
exkluzív cím. Nézzük megérte-e várni rá ennyit. 


SZABÁLY SZERINT 


A cím ezúttal nem viccel, aki RPG-re vágyna, az most tegyen 
le erről, a D8.D Tactics ugyanis mellőz szinte minden szerep- 
játék elemet, és itt most nem arról van szó, hogy a szabadság- 
kk és a valós személyiségek hiányában egy videojáték soha- 
sem lesz hasonlítható egy asztali RPG-hez. Arról van szó, hogy 
a készítők két öólóának rendeltek alá mindent ebben a játék- 
ban: a szabályhűségnek és a taktikázásnak. Előbbit nyugodtan 
szó szerint lehet érteni: azoknak lesz orgazmusuk játék közben, 
akik kívülről fújják az eredeti szabálykönyveket, anélkül ugyan- 
is szinte lehetetlen boldogulni. Ennek van egy pozitív és egy ne- 

jatív oldala. A pozitív, hogy elképesztő mennyiségű képesség, 

aszt, tárgy és varázslat érhető el. A negatív oldal? Ennek a 
9596-ára semmi szükség nincs. A zsákunkban csak termeljük az 
eladhatatlan szemetet, és közben még a mozgásunk is lassul. A 
boltokban két perc elmegy azzal, hogy az árulistát végigpöi 
gessük. A varázslatok közül a gyógyításon és a támadó mági- 
ákon kívül szinte semmi értelme a többinek. És ha mindez nem 
lenne elég, sok fontos információ vagy olyan mélyre van elrejt- 
ve, hogy az embernek egyszerűen nincs kedve megkeresni (túl- 
zás nélkül nem ritka a hatodik-hetedik almeni vagy a ké- 
szítők úgy voltak vele, hogy próbálják csak ki a játékosok, ho- 

an működik ez vagy az. Én elég toleráns tudok lenni a kevés- 

jé felhasználóbarát felületekkel szemben, de itt bizony betelt a 
pohár: ha én 10-12 év D8D tapasztalattal nem tudtam bizo- 
nyos szitvációkban mit tenni, akkor mi lesz azzal, aki háttéris- 
meretek nélkül csak le akar ülni játszani egyet öt percre? 

A másik gond, ami miatt indokolatlan komolyabb szerepjáték 
elemeket keresnünk, az természetesen a sztori és a karakterek. 
Előbbi finoman fogalmazva is vázlatos (két ősi sárkány küzdel- 
mébe csöppenünk bele, egyikük gonosz, másikuk jó), a klubban 
15 éve elment volna, de egy bő két évig fejlesztett játéknál már 
nem. A karakterek pedig olyanok, amilyet csinálunk magunk- 
nak: személyiségük nincs, csupán statisztikáik: száraz karakter- 
lapok mindössze. Maga a történet nagyon gyenge minőségű át- 
vezető jelenetekben gördül tovább, de egy idő után nem is fo- 
gunk foglalkozni vele: marad a hentelés. 


A z asztali szerepjáték halott. Nem arról beszélek, hogy 
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Danil: There s a rewar. kill these 
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A körökre osztott stílushoz sajnos irreálisan nagy pályákat ké- 
szítettek, és a világon kevés idegesítőbb dolog van annál, mint 
amikor az üresjáratoknál mindenkivel újra és újra ki kell adni a 
lépés parancsot. Ha az egész pályán már csak egy ellenfél van 
esetleg, akkor bizony perceken keresztül a move-ot nyomogat- 
juk... Sajnos az alapjáték dinamikája sem igazán érvényesül jól 
PSP-n, az első öt órában ugyanis a támadásaink 80-9096-a mel- 
léütés lesz (akárcsak az ellenfelekéi), és ez nagyon sok időt elv- 
isz, ami hiába működik az asztal mellett, itt nagyon unalmas. 
Később ugyan felpörög az egész, de ha összehasonlítjuk példá- 
ul a szintén most megjelent Jeanne d"Arc-kal, akkor körökre 
osztott taktikai jellegük ellenére is óriási különbségeket fogunk 
találni közöttük a gördülékeny játékmenetet tekintve. 


40 ÓRÁS MUNKAHÉT 


Talán helyenként túlzottan is szigorú voltam a D8D Tactics- 
hoz, de mivel a téma közel áll a szívemhez, hónapok óta na- 

yon vártam a megjelenést és számomra a taktikai játékok je- 
fenik a csúcsot, így jócskán leforrázva érzem most magamat. 
Mindenképpen említést érdemel azonban egy fontos része: a 
tartalmassággal nincsen gond. Érződik minden vele töltött órán, 
hogy hatalmas mennyiségű munka van mögötte, a készítők min- 
dent bele akartak tenni, amit csak tudtak — kár, hogy itt most az 
akarásnak lett nyögés a vége. Ugyanakkor a 40 órás játékidő, 
a választásainktól függő alternatív befejezések és a multiplayer 
játékmódok (kooperatívban közösen, deathmatchben az elmen- 
tett csapatokkal egymás ellen tolhatjuk) valóban javítanak az 
amúgy sok szempontból negatív összképen. 

Joggal tehető fel a kérdés, hogy ha egy abszolút hardcore ré- 
tegjáték nem elégíti ki egy hardcore rajongó igényeit, akkor 
mégis kinek szánták? Valószínűleg főleg azoknak, akik valaha 
asztal mellett szerepjátszottak, és nem irányított karaktereik jel- 
leme, hanem a kezükben tartott fegyver és a fontosabb statisz- 
tikák érdekelték csak őket. Számukra jó hír lehet: a Dungeons 8. 
Dragons Tactics ugyan a személyiséget, az egyéniséget és az 
egyediséget nélkülözi, de gyakni lehet benne. 


Vig 
vegaSzóGfreemail.hu 
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grafika: közepes 
játszhatóság: közepes 
szavatosság: kiváló 

zene / hang: közepes 
hangulat: közepes 


1 játékos (1- 4 online), wifi 
mentés es8 kb 


v nagyon tartalmas 
X a játékot kihagyták belőle 


6 pont 














mikor az egyik konzolos fórumbulin megkaptam a PSP- 
A: kiadott Suvikoden gyűjtemény lemezt, rajta az első két 

ésszel, nem tudtam, hogy sírjak-e vagy nevesek. Örül- 
tem, hogy a Suikoden sorozat egy kiváló alkotás PSP portot ka- 
pott. Az örömömet csak az a tény árnyékolta be, hogy esély 
sem mutatkozik arra, hogy a lemez angol változatban is nap- 
Al ásson. Bizony, föltöpán nyelvű az egész játék, még a 








i is. Felvetődhet, hogy akkor miért foglalkozunk vele, hisz 
olvasóink között kevesen tudhatnak japánul. Egyrészt pont a 
különlegessége miatt, hisz nem mindennap fordul elő, hogy egy 
Hongkongból rendelt eredeti anyagot, mely ritkaságával már 
önmagában érték, le tudjunk tesztelni. Nem is lett volna rá le- 
hetőség, ha egy fórumos haver, Sguall nem adta volna kölcsön, 
amit külön szeretnék itt megköszönni neki! 

Talán furcsa lehet, de sokszor a kedvenc játékaimról a legnehe- 
zebb bármit is írni, és most így vagyok ezzel a lemezzel is. Egy 
rajongó ismeri általában a legjobban a rajongása tárgyát, ami 
könnyen elfátyolozhatja a józan belátást. Így vigyáznom kell a 
nagy szavakkal, nehogy megint az elfogultság vádja érjen. Bár 
tulajdonképpen teljesen mindegy, mert szál a két anyaggal 
kapcsolatban tényleg elfogult vagyok, nem tagadom. Számom- 
ra ez két olyan program, föelvkső most már jól látszik, hogy 
történelmet írtak. Megmutatták, hogy lehet egy videojáték törté- 
netének a középpontjába szinte élő éniségeket állítani, és 
bebizonyították, hogy a dráma, mint műfaj, itt is megalkotható. 
A Suikdoen 1 és 2 számomra mindig tragédiákról fog szólni, s0- 
ha nem a felhőtlen happy endről. Arról, hogy a háború mil 
szenvedést tud okozni, és mennyire meg tudja törni az embert 
és hogy az események sora hogyan áll össze a szemünk előtt 
történelemmé. Az első megteremtett egy elő lélegző világot, mel 
azóta is tágul, mozgásban van. Talán jól jelzi ezt, hogy töbl 
mint tíz év múltán, még legutóbb az étödik résznél is voltak 
olyan utalások, melyeket csak az első két rész (valamint a többi) 
kiváló ismeretében tudott megérteni és értékelni az ember. Í 
utólag látszik, milyen óriási játék valt Svikoden 1! És ez még e. 
törpül a második rész mellett, mert az mindenben megverte az 
elsőt! Nem véletlen, hogy mai napig a második épizódei tartják 
irajongék allágjobbnak a sorozatból! 

Ennek oka, hogy ebben a játékban tényleg minden tökéletes, 
még ennyi év távlatából is. A történet egyszerűen utánozhatat- 
lan, melyet a felejthetetlen karakterek tesznek teljessé. A grafi- 
ka stílusos és szép volt, de az anyag tartalmasságára sem lehe- 
tett panasz. Minderre a koronát a zene tette fel! Ennél a rész- 
nél a muzsikát teljesen Miki Higashino komponálta (az elsőt is 
ő szerezte, de itt vitte tökélyre a dolgokat). Higashino kis- 
asszony dallamai egyszerre megindítóak és tele vannak érze- 
lemmel, melyek szinte az ember csontjáig hatolnak. Hogy mi a 
titka? Talán az, hogy olyan hangszerek viszik a dallamok és a 
refrének többségét, mint a furulya vagy a zongora, és egészen 
szokatlanul sok a nagyzenekari szám. De ami még ennél is fon- 
tosabb, hogy egy-egy helyzethez, cselekményhez, vagy karak- 
terhez kifejező és jellemző muzsikát tud írni, érezni, hogy mind- 
egyik szám előre megkomponált, műgonddal megírt. Sok RPG- 
nél van olyan érzése az embernek, hogy előre készült el hozzá 
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zene, amit aztán utólag adtak hozzá a játékhoz. Itt mintha ez 
fordítva lenne. Érdemes rákeresni a neten a játék muzsikáira, 
azt hiszem megfogsz lepődni, ha még nem ismerted! 

Nyilván több rajongót izgat a kérdés, tartalmaz a PSP ver- 
zió valamilyen pluszt az eredeti PS1-es változathoz képest. Vannak 
változások, de egyik sem túl jelentős. Talán ezek közül a legfigye- 
lemreméltóbb, hogy az első részből a lemezre — úgy vettem észre 
— nem a PS1-es, hanem az ismeretlenebb Saturn verzió került. Az 
intro legalábbis a Satum változatból van ez biztos, de egyéb ap- 
róbb tartalmi tuningok is itt vannak, melyek szintén ebben a verzi- 
óban voltak benne. A második résznél csak annyit tapasztaltam, 
hogy kijavították a bugokat, azaz végre hallhatjuk Amille csodála- 
tos énekét. Egy másik népszerű bugot is javítottak: gondolok itt ar- 
ra, hogy Greenhill-Matilda határon korábban eltolhattunk egy őrt, 
így olyan helyekre is bemehettünk, ahova egyébként nem, így jó 
alaposan feltuningolva magunkat. Ezen túl az egyéb pénz- és 
SZ Hak Sssdei Állást TA ás lehet VE 24 
részből, ha valaki plusz dolgokra vágyik. Újítás mind a két epizó 
esetében, hogy az anyag használja az analóg kart, azaz végre le- 
het átlósan is szaladni. Ez kezdetben furcsa és szokatlan volt, de ér- 
dekes újítás, bár kissé felesleges. A másik változás, Té mintha ki- 
csit feljebb helyezték volna a kamerát, így több látszik a terepből, 
ús miatt viszont a karakterek némileg Cikesek, . Ez nem túlzottan 
lényeges, a j semmi kél a nincsen. 

Zárásként most hosszas éa, kezdhetnék, hogy mért nem 
jön angolul, de ettől most eltekintek. Egyrészt, mert megetettem 
az elején, másrészt nem is lenne tisztességes. Inkább annyit 
mondok, hogy ha felkeltette az érdeklődésedet, akkor próbálj 
meg valahogy szerezni egy PS1-et (ma már nagyon olcsó), és 
ezt a két játékot beszerezni mellé. 

A pontszám kérdésében vedd figyelembe, az inkább tisz- 
telgés a két nagy program előtt, mivel tisztában vagyok vele, 
hogy azért egy ilyen típusú konverzió mellé jóval több extra járt 
volna, mint annak idején, amikor PS1-re megjelent az FFó vagy 
a Chrono Trigger. Esetleg egy rendezői változatot is el tudtam 
volna belőle képzelni... Hogy végül nem így lett, engem nem za- 
vart, de úgy érzem az igazsághoz hozzátartozik a kritika is. 





V. Miki 















GENSOSUIKODEN I61I 





MIT 
Szarka azis 
grafika: jó 
játszhatóság: kiváló 
szavatosság: kiváló 
zene/hang: — kiváló 
hangulat: kiváló 
1 játékos 


v két mestermű egy lemezen 
X szinte nulla extrával és csak apróbb pluszokkal 


9 pont 
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tékért, amik túl komolyan vették magu- 

kat, a már témaválasztásában is va- 

gány Crazy Taxi által kAnees árkád irány- 
t 


Sz nem rajongtam azokért az autós já- 


vonal mindig közelebb állt a szívemhez, mint 
bármelyik szimuláció. 2000 elején, amikor a 

Sega Dreamcastje még úgy tűnt, stabil piaci 
szereplő, egy játéktermi cím borzolta a kedé- 
lyeket. Akkoriban embereket ez a játék — ter- 
mészetesen a Crazy Taxiról van szó — győzött 
meg végképp arról, hogy milyen jó kis gép a 
Dreamcast (valójában ez csak félig igaz, a já- 
tékkínálata nem volt méltó a brutális hardver- 
hez). Bármikor lehetett vele öt percet és öt órát 
is játszani, és bár a második rész már nem 
durrant akkorát, a játékosok többségében kel- 
lemes nyomokat hagyott az is. Eltelt sok év, az 
újrakiadások korát éljük, így nem kerülhette el 
a klasszikus játékok jellegzetes sorsát ez a s0- 
rozat sem, PSP-n egybecsomagolva kaphat- 
juk most meg a két epizódot. Egyben, szinte 
Élöge áron, nem lehúzósan. 

Az árkád játékok legnagyobb erőssége pont 
az egyszerűségük: egy jól kitalált alapötletet 
megvalósítása jelenti a kulcsot a Crazy Taxi 
esetében is. Manapság minden második 
gengszterjátékban benne van apró kis mellék- 
szálként az őrült taxizás lehetősége. A CT 
alapjai sincsenek túlbonyolítva: vedd fel az em- 
Bögelét száguldozzál velük a városban, szegj 
meg nyugodtan minden létező közlekedési sza- 
bályt, hogy időben célba juttasd az utasokat. 
Amiben a sorozat mindig is kiemelkedő volt, 
az a rendkívül izgalmas várostervezés, a Sega 
játékokra amúgy is rendre jellemző nagyon 
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élénk színvilág és a karakteres szereplők hasz- 
nálata. A kérdés nem is az, hogy jó-e szá- 
munkra, hogy ismét kiadták ezt a két valódi 
klasszikust, hanem hogy elég-e mindaz a játé- 
kélmény 2007-ben, amit nyújtani K 
Több éve elfeledett emlékek törnek felszínre 
másodperccel a kocsi elindulása után, az 
első sarkon vakon tudjuk, hogy merre kell ka- 
nyarodni. Ezt az élményt nyújtja 2007-ben a 
Crazy Taxi Fare Wars. Annak, aki isme- 
ri. De mit nyújt azok számára, akik most lát- 
ják először? ők teljesen jogosan azzal érvel- 
nek elégedetlenségük igazolására, hogy ma- 
napság a Crazy Taxi egy nagyobb játék ré- 
szeként is csak részlegesen állná meg a he- 
lyét. Hiába a multiplayer, hiába a zseniális 
minijátékok (akkoriban ennek a szónak még 
nem volt pejoratív értelme), ez szerintük ke- 
vés. Igazuk van nekik is. A sok évvel ezelőtti 
emlékek ugyanakkor nem tudják elhomályosi 
tani azt a kélleres érzést, amit a sárg. 
motorjának felzúgásakor érzünk. Köszi 
meg, hogy PSP-n is megjelent a Crazy Taxi 1-2 
és dön el, hogy kelte nekünk. 
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CRAZY TAHI: FARE LJARS 


jó 
jó 
jó 
kiváló 
Rn jó 





1-R játékos, wifi 
mentés 128 kb 


v nosztalgikus bizsergést ol 
X a nagyon fiatalok nem fogják éi 





miért 


7 pont 


éhány hónappal ezelőtt kicsit keserű 
N:sz: írtam az egyik leghíresebb 

sorozat első részének PSP-s verziójá- 
ról. Csalódottságom fő oka az volt, hogy mí: 
Gameboy Advance-ra és PS1-re néhány évvel 
ezelőtt egy játék áráét adták ki az első két epi- 
zódot (Dawn of Sovls ill. Origins alcímmel), ad- 
dig itt kétszer kell tejelnünk — és erre a feljavi- 
tott grafika sem szolgáltathatna normális eset 
ben elegendő indokot. Egész egyszerűen a Fi- 
nal Fantasy I nem állja már meg a helyét 2007- 
ben a teljes értékű játékok között. Pontosan ez 
a helyzet a második résszel is, így Martinnal 
úgy döntöttünk, elég lesz fél oldal az újabb ün- 
nepi kiadásnak. 

Ez a felvonás alapvetően két jellegzetessége 
miatt lóg ki a sorozatból. Az egyik a fejlődési 
rendszer, a másik a kulcsszavas beszélgetések 
bevezetése. Utóbbira nem érdemes sok szót 
vesztegetni: a kiemelt jelentőséggel bíró szava- 
kat meg tudjuk jegyezni a beszélgetések során 
és a megfelelő helyen rákérdezni ezekre, ezzel 
folytatva a sztorit. Előbbi annál érdekesebb, 
mert papíron izgalmasnak tűnő ötletről van 
szó. Felejtsétek el a kasztokat és a szintlépése- 
ket, ezek ugyanis teljesen hiányoznak a játék- 
ból. Helyette a fegyverek és varázslat-típusok 
rendelkeznek szinttel, minél többször haszná- 
lunk például egy kardot, annál magasabbra nő 
a krdhesznéletszintüdk és a sebzésünk az 
ilyen típusú fegyverekkel. A rendszer jó... egé- 
szen addig, amíg rá nem jövünk a hibáira. Mi- 
nél több sebzést kapunk, annál jobban nő az 
életerőnk? Akkor válasszunk egy gyenge ellen- 
felet és kezdjük el ütni a saját emberünket. 
Nem számít a fejlődés szempontjából, hogi 
milyen erősek az ellenfelek? Akkor Fólsszütk 
egy gyengét és bohóckodjunk el a saját csapa- 
tunkon... Sok év távlatából tehát egyértelműen 
látható, hogy miért került kidobásra az előbbi 
fejlesztési rendszer a későbbi részekben. 
Összehasonlítva az első résszel egy területen 
mindenképpen jobban teljesít a második, ez pedig 
a történet. Itt szerencsére már van személyisége 
a karaktereknek, nem egyik labirintusról járunk 
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a másikra (illetve dehogynem, de legalább meg 
van indokolva miért) és nyomonként már érez- 
zük a későbbi részekre jellemző nagyszerű han- 
ve Összegezve a látottakat elmondható, 
ogy a nagyszerű újrarajzolt grafika és a plusz 
labirintus ellenére is meg vagyok győződve, 
hogy itt minket nagyon le akarnak húzni. Vége- 
Smégyben ugyanakkor az első résznél fél pont- 
tal kövérebb élménnyel lehetünk gazdagabbak, 
ha majd Európában is megjelenik az ünnepi ki- 
adás. Bár inkább a Final Fantasy VII: Crisis Core 
érkezne már meg végre angol nyelven 
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FINAL FANTASY II 
ANNIUERSARY EDIÍTION 








Grankai kiváló 

ját: tósági; közepes 
szavatosság: jó 

zene / hang; jó 
hangulat: közepes 


1 játékos 
mentés 738 kb 


V egy újabb generáció ismerheti meg 
a klasszikust 
X mai szinten már középszerű 


6.5 pont 














HORDOZD A TENYEREDEN 


igen sikeresnek is tekinthetők a Tomb Raider sorozat történe- 

tében, hiszen ekkor került a boltok polcaira a legelső, már- 
már eposzi értékekkel bíró rész tizedik évfordulós átdolgozása 
Tomb Raider: Anniversary címmel. A nyár eleji vetésforgó 
a PS2-t és a PC-t foglalta magában, októberben pedig az Xbox 
360, a Wii és a PSP is megkapja a maga jól megérdemelt porci- 
óját Croft kisasszony legfrissebb eljöveteléből - aminek legalább- 
is a PSP tulajdonosok joggal örvendezhetnek, hiszen minden va- 
lószínűség szerint egy remek játékkal lesznek gazdagabbak. 

Mint a legtöbb Tomb Raider rajongóra, rám is óriási hatással volt 
a Tomb Raider: Anniversary PS2-es változata, ami szerintem akár 
2007 legjobb PS2-es címe is lehetne (mely trónust talán csak a God 
of War 2 veszélyeztethet.) Ez az elragadtatásom ha lehet még fo- 
kozódott, miután belevetettem magam a PSP-s verzióba — annak el- 
lenére, hogy ez esetben is egy viszonylag változatlan porttal állunk 
szemben, vagyis a Crystal Dynamics srácai nem készítettek külön 
kalandot a Sony hondheldje számára. Viszont egyéb PS2-es anya- 

khoz hasonlítva — a két Anniversary -val való mulatozás között el- 

Isztottam néhányat a frissebbek közül — annyira kiemelkedő a 

játék menete és főleg a grafikus megjelenítés, eképpen relati- 

van szemlélve a stulfot valóban lehengerlő produktummal állunk 
szemben. De mitől lett ennyire jó a PSP-s változat (is)? 

Annak, aki átfogó elemzésre vágyik, ajánlom szíves figyelmébe 
a 107. Konzolban általam prezentált írást a Tomb Raders Anni- 
versary PS2-es inkarnációjáról; a game történetéről dióhéjban 
annyit, hogy Lara a leget Scion nyomában és nemezisei ál- 
tal üldöztetvén bejárja Perut, Görögországot, Egyiptomot, illetve 
az Elveszett Szigetet. A jól ismert sztorin túl Gtólgy mágneses 
horoggal kiegészült felszerelésében, elképesztően dinamiáls és 
szemet gyönyörködtető mozgásában, valamint a grandiózus, 
olykor báléryi méretű rejtvényekben sincs változás — mely való- 
ban nagy szó, hiszen kevés az olyan PSP-s vagy egyéb handheld 
átirat, amely ne szenvedne erős kurtításokat a nagykonzolos ere- 
detijéhez képest. Vagyis esetünkben a PSP képernyőjén szinte 
minden úgy jelenik meg, ahogy az a nagykönyvben meg van ír- 
va, leszámítva a tényleg csak alkalmi ricegést az egyik átvezető 
videó alatt - egész pontosan a perui nyitó szekvenciáról van szó 
-, viszont a kép maga még élesebb is, mint a PS2-es változatnál, 
Ami Larát illeti, az ő megjelenésében annyi módosulást tapasz- 
taltam, hogy a vízből való kimászás után nem csöpög róla a víz, 
illetve koszolódik az arca (erre nem emlékszem korábbról.) 

Ahol a PSP-s Anniversary-n igazából fogást lehet találni , az egy- 
részt a kamera, másrészt az irányítás, mely két tényező az esetek 
túlnyomó többségében szerves egészet alkot a játékmenet tekinte- 
tében. Eme game kapcsán a PSP szinte üvölt a jobb analóg pöcök 
után, hiszen annak híján a kamerát az L és az R jombokkal csu- 

án jobbra és balra tudjuk mozgatni, a fel és a le irányra nincs le- 

etőség — a kislány által kivitelezhető FPS nézőpontot leszámítva, 
melynek elővarázsolása némiképpen körülményes a ,fel" d-pad 
megnyomása, majd a bal analóg kar birizgálása révén. Márpe- 
dig a Tomb Raiderben olykor esszenciális fontosságú, hogy min- 
den irányba alaposan szét tudjunk nézni. A nézőpontot a Három- 
szöggel tudjuk Lara háta mögé tenni, de vannak olyan szituk, ami- 


j év júniusának első napjai nemcsak emlékezetesnek, de 
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Nagyon jó vételnek tartom... például valaki megvehetné a 


mi drága Petúniánknak — egy PSP-vel egyetemben. Jó vásárt 
csinálna! 








kor egy fontos tárgyra való zoomolás után a kamera beragad, és 
ilyenkor alsó vogy felső modártávlatból! követi. hősnönket elég 
hosszú ideig ahhoz, hogy ez már idegesítővé váljon. Egyes csaták- 
nál is rakoncátlankodik az operatőr, kitakarja az ellenfelünket, ami 
annak a gamernek végképp frusztráló, aki Térebbén nem szerzett 
gyakorlatot az összecsapások terén. Az ellenfelek amúgy tökélete- 
sen azonosak, kivéve a St. Francis Folly nagytermét, ahol a meg- 
szokottal ellentétben ezúttal egyetlen denevér sem zaklat minket — 
vajon a nyár végi kiárusítás slágercikkei lettek? :) 

Lara mozgatása a bal analóg stickkel történik, ami — valljuk be 
- nem annyira kényelmes, mint a nagygép kontrollerén. Ennél 
kgfobbigond! hogy a pöcölt kisebb tea porássságe köveleees 
tében a PS2-es változatban tapasztaltakhoz képest most jóval 

yakrabban tudunk félreugrani; szerénységem esetében erre a 

énázásra remek példa seket emlegetett kedvencem, a St. Fran- 
cis Folly e mely halálos ugrabugra során sokszor csak 
a vak véletlenek sorozata mentett meg attól, hogy ne váljak is- 
mét a mélység martalékává" (ahogy közös nyaralásunk játékos 
éjszakáin Pali, Ádám szerint. :D) 

Audiovizvális szemszögből tehát jórészt csak szuperlatívuszok- 
ban tudok nyilatkozni a cuccról, hiszen a zene és a környezeti za- 
jok is ugyanolyanok, mint a PS2-es nagytesóban. Sajnos az extrák 
— jelenetek, artworkök, karakteréletrajzok, kosztümök, zenék és 
teleszői kommentárok - is válozallnok, ka es kihívásnak 

ig maradt a Time Trial, vagyis az egyes pályák időre történő 
végigvitele. Korábban egyébként volt szó Wi-Fi kétjátékos huncot- 
kodásról, az én tesztkópiámon ennek leghalványabb jelét sem ta- 
láliam; ha valaki mégis ráakodna, írjon és nyomunk egy. dvált. :) 

Zárszóként annyit, hogy ha ez lesz az első Anniversary-végig- 
játszásod, és van rá lehetőséged, inkább a PS2-es verziót javas- 
ÉS változatlan tartalma, a tévé nai képernyőjén jobban 
érvényesülő látványvilág és a könnyebb irányítás miatt. Viszont 
hanincs PS2-d; viszont szimpatizálsz a sírrablók legszebbikével! 
akkor tiszta szívvel ajánlom eme installációt PSP-s árerésst 
be, jó néhány óra elbűvölő játékélménnyel leszel gazdagabb. 








Petúnia 
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játszhatóság:  jÓ 
szavatosság:  jÓ 
zene/ hang: — kiváló 
hangulat: kiváló 
1 játékos Í 


v tüneményes psp adaptáció I 
X a kamera és az irányítás olykor nehézkes 


8 pont 
szt konzol ( 
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nagy Star Trek láznak most már biztos, 
As hivatalosan is vége. A Voyagerrel 

új megközelítést választó, majd az azt 
követő Enterprise-zal ütközőpályára állt fran- 
chise népszerűsége meg sem közelíti azt a hi- 
hetetlen hisztériát, ami a nyolcvanas évek vé- 
gén / a kilencvenes évek elején körbelengte 
Gene Roddenberry pazarul kidolgozott vniver- 
zumát. Ezek után meglepő, hogy a PC-s Bridge 
Commander óta egy emészthető Star Trek ad- 
aptáció nem született? Aligha: valaki, valahol 
nagyon rossz lóra tett, mikor a Bethesdának 
adta át a jogokat, akik lehet, hogy szerepjáté- 
kokban mesterek, de egy már meglévő sorozat 
átültetésében még van mit tanulniuk. 


WARP 0 


A Tactical Assault DS verziója körülbelül 
ugyanazt nyújtja, mint a korábban már bemuta- 
tott nagygépes változat, csak persze kicsiben, jó. 
pár karcsúsító operáció után. Alapjában véve 
még mindig a földi és a klingon kampányt tar- 
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talmazza ugyanazzal a kidolgozatlan, felületes 
és csak átkötésül szolgáló történettel, de az is- 
merős karakterek nélkül, helyette mindenki kap 
az arcába egy az ST-hez egyáltalán nem illő 
képregényes stábot. Az egész lényegében 
másra pakolt küldetések halmaza, ahol a cél 
mindig ugyanaz: fézerrel és protontorpedókkal 
apró darabokra szedni mindent, ami csak a 
támadó szándék legapróbb jelét is meg meri 
mutatni. A harcrendszer maga nem lenne rossz, 
minden ST ismertetőjegy itt van kezdve a több 
oldalú pajzzsal az eltérő típusú fegyvereken át 
egészen a folyamatos mozgásig és a megfelelő 
irányzék megtalálásáig, ám a Star Trek játéko- 
kat menthetetlenül súlytó átok a Tactical Assaul- 
tot sem kerülte el. Az átláthatatlan, túlbonyolított 
menürendszeren bukott el az elmúlt évek összes 
ST adaptációja é és ez sajnos most sincs másként. 
Az első pár küldetés még úgy-ahogy élveze- 
tes, de lényegében a teljes kampány újra és új- 
ra ugyanazt a harcot pakolja ki a lési 
csak a neveket és a feleket c cserélve le. Egy-egy 
küzdelem hosszú-hosszú perceket emészt fel, a 
lassan cammogó hajók és a még lassabban új- 
ratöltődő fegyverek miatt továbbra sem ad be 
felpörgető adrendlin dózist a TA. Multiplayer- 
ben a helyzet ugyanez, a különbség értelem- 
szerűen annyi, hogy a másik felet ezúttal egy 
ismerős játssza el az amúgy DS viszonylatban 
kifejezetten tetszetős, de az érintőképernyőt 
nem túl ötletesen kihasználó opuszban. Ha el- 
vakult hat. Trek rajongó vagy talán megvan rá 
az esél egy-két órára jól szórakozol, de 
kizárt, ös tselkáss is kitartana az amúgy 
is illékony varázs. Valaki, valahol csapja már 
fejbe jól azokat, akiknek köze van az ST-hez, 
mert az nem járja, hogy minden idők egyik leg- 
jobb fikciója több évtizednyi uralkodás után 
ilyen mélyre süllyedjen: Lucas-nak is meg lehe- 
tett bocsátani a Holiday Specialt, talán az ed- 
digi borzalmakat is túl tudjuk élni. 
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STAR TREK: 
TACTICAL ASSAULT 


grafika: jó 
közepes 
elmegy 
elmegy 
elmegy 


játszhatóság: 
szavatosság 
zene / hang: 


hangulat: 


v tetszetös külső 
X sivár és kaotikus belsővel 





5 pont 


GYALOG GALOPP 


NINTENDOD S. e 


évvel és másfél hónappal a legutóbbi 
hordozható Worms epizód után itt a foly- 
tatás. A Worms: Open Warfare 2 
azon ritka esetek sorát erősíti, ahol a fej- 
lesztő, de leginkább a kiadó hallgatott a 
visszajelzésekre, alaposan átolvasta a kriti- 
kákat, feljegyzetelte a hibákat, majd a nagy 
a csináljunk folytatást" kerekasztal beszélge 
tés során előkapta a kis cetlijeit és felsorolta, 
hogy mit, hol és hogyan kell átdolgozni. 


RAGADD MEG 
A KUKACOM 


Az WOF2 alapjában véve még mindig 
ugyanaz a játék — fégyi is lehetne más, hisz a 
széria szinte napra pontosan egy évtizeddel 
ezelőtt elérte végleges formáját a második 
résszel (a 3D-s voni illo jobb, ha elfelejtjük). 
Két csapat (mindegyik kukacból), egy egész 
hadseregnyi fegyver, folyamatosan változó 
körülmények és terepviszonyok egészen ad- 
dig, míg az egyik team ki nem pusztul. Egy- 
szerű, ötletes, szórakoztató: ez a lényeg. 














A folytatás gyakorlatilag minden hibát or- 
vosol. Első körben végre van tartalmas, tény- 
legesen AES egyszemélyes módozat, 
mely leginkább egy hosszú és roppant hasz- 
ostandlóidőszatnak felel meg előre meg- 
határozott feladatokkal, nem hagyományos 
Worms játékmenettel, de rögtön több variá- 
cióval: minijátékok és puzzle-részleg egya- 
ránt a szavatosságot növelik. Pesze ezúttal is 
a többjátékos rész az, ami igazán a hátán 
viszi az egészet, immáron hibamentes, reme- 
kül átgondolt online támogatással is, ahol 
aztán tényleg minden rendelkezésre áll, ami 
csak szem-szájnak ingere: végre újból létre- 
hozható egy olyan teljesen sayadli csapat, 
ahol nem csak a nevek, de a csapatzászló, a 
sírkő és a kukacok által kiadott hang is meg- 
adható — az online módozat során ez reme- 
kül jön, főleg ha valaki megfejeli a pálya- 
cé előesslj vadabbnál vadabb szinteket 
mutatva meg a társaknak. 

Nincs többé elmosott, színtelen és élettelen 
grafika, a játék most már stabilan hozza a 
Worms 2 színvonalát, minden tekintetben. 
Nincs többé villódzó képernyő, de a leghasz- 
nosabb újdonság mindenképp az Hi Let 
MET vi Az elődben a rendelkezésre 

álló eszközök tetemes hányada használhatat- 
lan volt, ám most már minden, az oly fontos 

Ninja Rope is úgy funkcionál, ahogy kell neki 
Valákégy így kell folytatást csinálni. Az 
Open Warfare 2 látványos előrelépés az 
első részhez képest, de nem játékmenet te- 
kintetében. A Worms nagyon jó volt, nagyon 
szerettük és szeretjük, de ideje lenne tovább- 
lépni és nem újabb és újabb, inkább kiegé- 
szítő értékű, mintsem teljes játéknak tekint- 
hető újabb bejegyzéseket ejteni a nagy 
Worms könyvben: hiába lesz a végeredmény 
olyan jó, mint jelen esetben. 
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IJORMS: 
OPEN IJARFARE 2 


THG / TEAM17 
LO 

grafika: 

játszhatóság: 

szavatosság: 

zene / hang: 

hangulat: 


1-2 játékos (2- 4 wifi) 


V átgondolt folytatás 
X hosszú töltési idök 


7.5 pont 





ISMÉT RAGYOG A GLÓRIA 


rajongás, mint olyan elsőszámú tárgyából önmagára már 
Ass sem emlékeztető bolrányhőssé zülleni szép tel- 

jesítmény: a SEGA a Dreamcast bukása után kacagva ve- 
tette a disznók közé egykori kabaláját, akik azóta is örömmel 
csámcsognak a megmaradt moslék fejadagon. A helyzet változni 
látszik — míg nagygépes fronton továbbra is az egyre nagyobb 
LSD dózis által ihletetett mellékzöngék dominálnak, addig a hor- 
dozható konzolok piacán a GBA, és különösen a DS óta mintha 
kezdene magára találni a Sonic széria. Az Advance hagyatékát 
remekül továbbvivő Sonic Rush után két évvel itt a folytatás, immá- 
ron két képernyőn, egyel nagyobb sebességi fokozatban. 





Az Adventure nem bonyolítja túl a dolgokat, inkább kijátssza 
a jolly jokert, a dimenzióugrást: Sonic és Tales egy hatalmas for- 
gószélbe / örvénybe keveredve egy új, szigetekből álló világba té- 
ved. Természetesen azonnal feltűnik a kötelezően szerepeltetendő 
barátságos őslakos, aki rögtön meg is adja a feladatot: tessék el- 
pusztítani Whisker kapitányt, megszerezni az általa birtokolt má- 

ikus tárgyat, miközben valami módot is kéne találni arra, hogy 
tegyen lehetne visszakeveredni a régi, megszokott Sonic világba. 

Nem egy könnyen, persze: az Adventure hét nagy szigeten játszó- 
dik, rajta több, mint egy tucat pályával. Első pillantásra minden rend- 
ben, klasszikus oldalra scrollozós, puszta szemmel szinte követhetet- 
len tempót diktáló platformer vibrál a képernyőn, de már az első pá- 
lyán is szemrevételezhető a hibrid megvalósítás, mikor feltűnik a sok 
3D-s minijáték egyike, így Sonic valósággal HB a síkból egyenesen 
egy másik dimenzióba. Klasszikus csillés száguldás, jetskizés. 

Jetski? Az Adventure elképzelése a szigetek közötti vándorlásról 
egy-egy tengerjárásra alkalmas gépezet elkészítése, összesen négyé. 
Az első 481 a már KA jó ahol a bekecne út stylus-szal tö 
ténő kijelölése után már indulhat is a nagy száguldás a gyűrűgyűj 
getés mesés világába, mindezt teljes 30-ben, pazar megjelenítéssel. 

A váltás a két sík között roppant látványos, hát még ha a két ké- 
pernyő cserélődik fel. Az előző DS-es kalandhoz hasonlóan az Ad- 
venture sem pazarolja el holmi térképre az egyik kijelzőt, inkább ki- 
húzza a pályát úgy, hogy az a teljes DS felületet elfoglalja. Ez nem 
csak remek segítség az egyre összetettebbé és egyre több veszélyt 
tartogató pályákhoz, de remek alkalom arra is, hogy új színt kölcsö- 
nözzön a bossfightoknak illetve az egész felfedezésnek. A 14 pálya 
elsőre soványnak tűnhet, de egyáltalán nem az - a történet során 
nem csak Sonic, de Blaze is irányítható karakterré válik, így lénye- 
gében 28 szint vár minden kalandort. Blaze irányítása leginkább a 
speciális mozdulatokban tér el Sonic-étól, ami a gyakorlatban leg- 
inkább eddig nem látott területek felfedezésében merül ki, olyan he- 
lyekre jutva el így, ahová amúgy Sonic nem lenne képes beférkőzni. 
A szavatosságot a főküldetésen kívüli mellékzönge részét képező 








Tr 








missziók is remekül kitolják, és ugye ajánlatos nagy hangsúlyt fek- 
tetni az online támogatást is tartalmazó többjátékos opcióról, amely 
aztán tényleg jelentősen megnöveli az elérhető játékidőt. 

Se nem forradalom, se nem a sorozat újraértelmezése, inkább 
újabb remek tapogatózás a helyes út felé. A Rush Adventure töké- 
letesen kiegészíti a DS platformer felhozatalát és egyben hitet ad 
arra is, hogy egyszer, egy jeles napon talán még lesz egy ötletes, 
tartalmas és az eredetihez méltó nagygépes folytatás: SzlGtEt ke- 
zében tartó Shadow nélkül, persze. 
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SA atát lat 
grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 


1-2 játékos (2 online), wifi 


v vérbeli sonic kaland 
X ismétlődő szakaszok 


8 pont 


576 konzol (( 75 






ye fel a kezét az, aki érti a modern 
I mesevilágot. Régen minden olyan egy- 
szerű volt, jött Frédi vagy Béni, elmon- 
dott két-három sornyi rímbe szedett dialógust 
és mindenki nevetett, vagy jött a Prérifarkas, 
szokása szerint kitervelte a világ legjobb ter- 
vét a Gyalogkakukk eltrafálására, aztán per- 
sze mindig felsült, de azért még szórakoztató 
volt. Manapság viszont hatalmas szemű, 
eszementebbnél-eszementebb, akciódús, szi- 
várványszínű őrület kell ahhoz, hogy egyálta- 
lán lekösse a túlzott cukormennyiségtől hipe- 
raktív kiskölyköket. Ennek ékes példája a Nic- 
kelodeon csapata, amely most egy játék ere- 
jéig összeáll, hogy közös erővel győzze le a 
szokásos gonoszt. 


Maga a történet a nagyon titokzatos, na- 
gyonímisztkus Voleanollíandéni fésszézíit A 
Danny Phantom, Spongyabob és Timmy Tur- 
ner alkotta trióra hárul a feladat, hogy meg- 
mentse a világot a nagyon gonosz Mawgutól. 
Na vajon ki találja ki, hogy a Sponge- 
bob: Battle for Volcano Island milyen 
stílust erősít? Persze, hogy a platformerekét, 
mimóstsíkszülbanejszégoN hazi árai lé: 
könnyebb összehozni. Van három karakte- 
rünk három eltérő képességgel: miért? A vá- 
lasz magától értetődő, azért, hogy az állan- 
dó szereplőcserélgetéssel alkalmazkodjon a 
játékos a kihívásokhoz. Olyanokhoz, mint 
éldául egy szakadék átívelése, egy ellenfél 
Tépofózásal vogyt együdkadáb tkilsrülése; 
Spongyabob speciális mozdulata a hosszú 
lebegés, amivel remekül át lehet vitorlázni 
egy-egy folyamatosan alacsonyodó platform- 
rengeteg között. Timmy a duplaugrás művé- 
szetét sajátította el, míg Danny repül. 

A feladat roppant egyszerű, minden pálya 
három darab kristálykulcs megtalálásáról 
szól. Ha ez megvan, lehet menni a nagy ka- 
uhoz, leverni a kihagyhatatlan és szinten- 
[ént változó főellenséget, aztán lehet tapsolni 
és menni tovább, pontosan ugyanezt megcsi- 
nálni még pár órán keresztül. Az egészet a 
hátán egy sajátságos, de nagyon erőltetett el- 


76 )) 576 (konzol 


vont és repeat rendi humor vinné a hátán, 


de nem túl sok sikerrel. 

Gyerekeknek szóló játékba tulajdonképpen 
nem is kell több minden, de azért illene Éz 
alább minimális egyediséget felmutatni, nem 
pontosan ugyanazt a játékot leszállítani, mint 
amit már ezerszer ellőttek mások, csak ezút- 
tal kicsit más színpalettát használva. A Nicke- 
lodeon-függő palánták minden bizonnyal 
habzó szájjal vetik majd magukat rá a do- 
bozra Spongyabob láttán, de mielőtt kinyílik 
az a bizonyos pénztárca, tessék alaposan 
körülnézni a boltban, van ennél jobb válasz- 
tás is. 
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SPONGEBOB: BATTLE FOR 
VOLCANO ISLAND 


grafika: közepes 
játszhatóság: elmegy 
szavatosság: közepes 
zene / hang: elmegy 
hangulat: elmegy 


1-B játékos, wifi 


v spongyabob 
X sablon platformer 


9 pont 


HELLO ROBOTTO 





NINTENPENF 






ikeres nagygépes sorozat még sikere- 
Sz handhek folyiatásokkal: a Mega 

Man (vagy ahogy Japánban ismert: Rock 
Man) sorozat pontosan húsz év alatt nagy kar- 
riert futott be, gyakorlatilag újra és újra ugyan- 
azt a játékot sütve el, csak mindig igazodva az 
adott gép és kor követelményeihez. A Mega 
Man ZX a Capcom nagy Mega Man soroza- 
tának hatodik eresztése, mely bő egy évvel a 
japán megjelenés után szelte át a kontinenst. 


A történet a világszinten sikeres GBA-s Zero 
sorozat egyenes ágú folytatása. Az elődhöz 
képest 200 évvel járunk a jövőben, egy új, 
minden eddiginél furcsább világban, ahol az 
emberek és a reploidok már békében élnek, a 
világ sírva borul egymás vállára, mindenki 
nagyon boldog, mígnem... mígnem minden 
kártyavárként omlik össze. Renegát robotok 
epre több területet tartanak rémuralmuk 
alatt, két hősünk a nagy kalandjuk előtt el is 
veszti szüleit a magukat maverickeknek hívó 
csoport egy támadása során. Később sincs 
szerencséjük, az új rész ott veszi fel a vonalat, 
mikor a párost egy rutin csomagszállító külde- 
tés során támadás éri. A csomag persze meg- 
sérül, előkerül belőle egy titokzatos Biometal, 


lyan pajzs, amel új szintre emeli az 
add képességeket, Tele ze így a tökéle- 
tes embert, az X modellt. 

A ZX többé-kevésbé ezen biometalok körül 
bonyolódik: nem csak új képességet, de telje- 
sen új külsőt is kölcsönöz felöltőjének. Az LX 
modell az addig halálos veszélyt jelentő vízfe- 
lületet szelídíti meg, egy másik erőteljesebb 








támadást szabadít fel, és így tovább. Össze- 
sen öt szedhető fel, sőt, ötöt KELL felszedni — 
azért, mert a ZX kicsit csavar a dolgokon, a 
nonlinearitást előtérbe helyezve. A játék na- 
gyon sokat merít a Castlevania és a Metroid 
sorozatból. Minden szakaszon van egy úgy- 
nevezett adatterminál, ahol küldetések vállal- 
hatók, egyszerre maximum egy. Az ajtók itt 
nem egy pálya, hanem egy komplett szakasz 
végét jelölik, mögöttük egy teljesen új terület 
található, így a nagy egységes világ csak áb- 
ránd, de ez is előrelépés az eddigi megköze- 
lítéshez képest. Időként persze az előrejutást 
bizonyos akadályok blokkolják, ezért köte- 
lező megtalálni a biometalokat, mert csak se- 
gítségükkel folytatható a kaland. 

Ami egyáltalán nem változott, az egyrészt a 
nehézségi fok — a Mega Man még mindig az 
aktív, tapasztalt és elkötelezett játékosoknak 
szól -, és a főhős mozgásrepertoárja, mely 
felett egyre inkább eljár az idő. A ZX-ről süt, 
hogy még mindig a húsz évvel ezelőtti ala- 
bökra épül: továbbra sincs átlóban tüzelés, az 
ellenfelek még mindig gyorsan újrater- 
melődnek, a sima guggolás pedig még min- 
dig csak álom. A ZX tartalmas, Mega Man ra- 
jöndélnakikötelszői az újdonságfeléívalót6; 
rekvés jelei már ott vannak, de még mindig 
kellene pár nagyobb lépés előre. 
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MEGA MAN Z4 


grafika: jó 
játszhatóság: közepes 
szavatosság: jó 
zene / hang: jó 
hangulat: jó 

1 játékos 


4 nonlineáris megközelítés 
X öregszik a sorozat 


7 pont 





OBJECTION! 





mondani még egy olyan játékot, ahol a 

rendőrkapitány netfüggő és sosem figyel 
a munkájára, ahol a főnyomozó állandóan 
azért sopánkodik, mert tíz dollárt keres egy hó- 
ásban von ahol tégy raréia terem sété ős 
zsaszín tütüben, kis felöltőben osztja minden ar- 
ra járónak az aromaterápiás balzsamot? Ugye, 
hogy nem - csak egy név juthat az es: . 
Phoenix Wright. A Capcom GBA-n startolt 
és a nyugati kiödésoltak hála azóta kultstátuszt 
kiharcoló hatalmas ügyvédbojtárkodása harma- 
dik fejezetéhez érkezett. A felbecsülhetetlen érté- 
kű első részt követő folytatás már nem hatott az 
újdonság erejével, így előjöttek a rendszer hibái: 
a harmadik képes orvosolni őket? 


GUMSHOE 


Többé-kevésbé igen, ami leginkább a pazar in- 
dulásnak köszönhető. A PH3 egy fiashbackkel 


H- le a szemed és gondolkozz: tudsz 





GAAXGOAT 


kezdődik, ami egy komplett ügynek felel meg: 
azt meséli el, hogy hogyan lett egy bizonyos tej- 
felesszájú Phoenix Wrightból a tárgyaló 

rettegett védője. Pazarul megszerkesztett karak- 
terek, magasan színvonalon mozgó dialógusok, 
egy egész bele 92 dee, pe isz 
mertetőjegyek a régiek. Túlságosan is. A harma- 
dik PH esetében már vőről hog a gárda szin- 
te teljes egésze az előző részekből lett átemelve: 
a múltidézés szép dolog, de csak er. Ez 
pedig már a harmadik alkalom. lehet érte- 
ni, ez az utolsó GBA-s epizód és nem egy mai 
darab, Japánban már jó pár éve elérhető, a DS 





kiadás az angol fordítás apropóján született 
meg; tegyük hozzá gyorsan, hál la az égnek. 
Mert hiába a kez. bosszantóan idegesítő 


szituációk és karakterek, a relatíve minden eddi- 
ginél. vontatottabb. tempóban haladó ügyek, 
azért ez még mindig az a játék, ami milliók szí 
vét rabolta el és fogja elrabolni: ékes VéetT an- 
nak, hogy igenis van még piaca a kalandjáté- 
koknak. A PH3 pontosan az, méghozzá a mára 
már teljesen kihalt fajtából — alapjában véve tel- 
jes egészében a szövegre épül, a grafika mint 
olyan csak másodhegedős és illusztrációs szere- 
pet tölt be. 4 
A játék hosszú és nehéz. Nem. NEHÉZ. A gon- 
BIKSó önbe szórókszása] térőláljes lördlent. 
mel párosítva. A fordulatokban és csavarokban 
követő történet CELL Else komoly lo- 
gikai készség és a szálak felgöngyölítésének mű- 
Vészete szükségeltetik, de a PHI3 meghálálja. 
en az eszement szitvációkkal, az egyre 
terebélyesebb ügyekkel, a klasszikus ismertetője- 
gyekkel. Phoenix Wright története ezzel véget 
ér, gy. teljes egészében a DS képességeit fi- 
gyelembe vevő negyedik résszel egy újoncnak 
adja át a terepet - ennél szebb távozást kívánni 
sem lehetett volna. 
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NINTENDON ye 


mi egykoron vicc tárgya volt az mára va- 
As vált Pac-Mon Rally, Mortal Kom- 
it Kart. Nincs mese, a már utolsó lehele- 

tükkel, csontig rágott körmeikkel az egykori sike- 
reikbe jó haknisztár módjára kapaszkodó soro- 
számára ez maradt egyetlen járható út, 

hisz az innováció meg az összes többi badarság 
drága, vagy legalábbis tovább tart leülni a kerek- 
asztal köré, mint nagy levegőt venni, aztán kiad- 
ni az ukázt a szokásos nulla újdonságot felvonul- 
tató folytatás elkészítésére. Neve ellenére a Met- 
roid Prime Pinball nem ilyen: a Metroid se 


nem eze eszzl se nem sivár és újdonságot fel- 
vonultatni képtelen széria, de fipper formában 
gyakorlatilag elképzelhetetlen, legalábbis a pap- 
íron. A gyakorlatban már mindjárt más a helyzet: 
a pontszám láttán talán már egyértelmű, hogy az 
összkép egyértelműen pozitív. 


Nehéz szülés volt, legalábbis a Nintendo Europe 
számára: az európai divízió ei is bése Vet 
ütemezési képességéről, de most sikerült 
magukhoz képest is alaposan feltomázni a lécet. 
A MPP eredetileg 2005 októberében jelent meg: 
most 2007 októbert írunk. Ez barátok közt is két 
év a világpremier és az európai debüt között. E. 
fipperjátéknál. Ahol sacc per kábe 10 sornyi 
fordítandó (mert hogy általában azért késik min- 
den az öreg kontinensen, mert a franciák / néme- 
tek / egyéb népek számára külön felirat vagy 
hangsáv kell) szöveg van. Most tessék tapsolni. 
Megvolt? Remek, akkor lehet bontani a dobozt 
és meglepődni, az MPP rögtön két cartridge-on 
landol: az első, GBA kártya a GBA slotba kerül, 
a a esg értelemszerűen a DS aljzatba. Utób- 
bi értelemszerűen a játékot, míg előbbi egy 
visszafogott erővel mozgó motort tartalmaz, 
vagyis a DS rezegni fog, sokat és intenzíven. Nem 
erősen, de az élményt mindenképp fokozza, már 
amennyire egy mezei fippert lehet. Persze csak 
ha az MPP az lenne, de nem az, legalábbis ha 
jobban beleássa magát az ember. Van itt min- 
den, ami egy jó — és manapság oly ritka! — ip- 
kell: remek, a Metroid Prime-ból ismerős 
elyszínek, az asztalokon kötelezően szerepelte- 
tendő jackpot részek és egyéb kapcsolók, de van 

















itt számos, magába a játékba ágyazott extra. Pél- 
da: Metroid támadás, a pálya alsó felén két le: 


begő szörnyella tűnik fel, neked pedig a golyé 
formájában pete Samussal kell gondoskodnoc 
a gyors halálukról. Vagy épp gyűjtögetés, ezútta 
arttadokó, vagyis seek. abból pedig sol 
van. De ez még mindig semmi: vannak bostot 
tok is. És még mindig egy fipperről beszélünk. 

A Metroid Prime Pinball nem csak azért indul je 
lentős előnnyel, mert egy manapság méltatlanu 
elhanyagolt stílus gyakorlatilag egyedüli képvi 
selője, de azért is, mert remekül emelte át a szé 
ria ismertetőjegyeit egy merőben más elképzelés 
be. Tartalmas, instant szórakozást nyújtó, pazan 
kinéző és roppant szórakoztató egy darab: ké 
évet kellett rá várni, de megérte! 
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METROID PRIME PINBALL / 


kiváló 


grafika: 
játszhatósági kiváló 
szavatosság: jó 

zene/ hang. kiváló 
hangulat: kiváló 


1-B játékos, wifi, nds rumble pak 


4 vérbeli fiipper, metroid álruhában! 
X gyenge rezgés 


8 pont 


576 konzol (( 7 


CTRLAALTIDEL 


A PLAYSTATION 2 
EGY SZ/R! 


BY TIM BUCKLEY 
A 


HAVER, NINCS IS 
PS2-D... 


PERSZE, AZÉRT, 
MERT EGY SZ"R! 


EGYÁLTALÁN 
PRÓBÁLTAD MÁR? 


SÜKET VAGY? ANNYIRA 
BÉNA GÉP, MEG SEM 
AKAROM ÉRINTENI! 





l 


BOCSIKA! 


CSEVEGŐ 2007 OKTÓBER - 
HA AZT AKARJÁTOK, LEGYEN 
KONZOLHÁBORÚ! MÖGÖTTÜNK 
NINCS DÍSZLET, NEM FÉLÜNK, 
HOGY RÁNKBORÚ"... 


xEbből is érződik a külömbség a táborok között. Például én, azért 
nemszoktam általába beszólni, mert isten igazából lesz"rom hogy 
mivan a két rivális konzollal. A sony-val nincs bajom, csak ne lop- 
nának, a Microsoft-ot elvből utálom, a nintendo meg a király. 
Hát... ennyi." 


Íme egy húsbavágó komment az 576 Online-ról, ami- 
nél jobb bevezetőt havi puskaporos témánkhoz - ,Te 
melyik konzolt igen, és melyiket nem? Ha igen, miért? 
Ha nem, miért?" - talán nem is találhattam volna... Az 
olvasói levelek a legminimálisabb változtatások nél- 
kül - kivéve 1-2 kocsistrágárság kicsillagozása - ke- 
rültek be, nehogy véletlenül csorbuljon élvezeti érté- 
kük, és ezáltal a Csevegő élményfaktora. Martin 


Mielőtt elkezdeném rögtön az elején leszögezném, hogy én nem 
kötelezem el magam egyik konzolnál sem. En nyitott vagyok min- 
denre, és azt a konzolt veszem meg, amire jobb a játéktelhozatal. 
Nem vagyok Sony fanboy, se hithű N szamuráj. Egy játékos va- 

k. aki szereti a jó játékokat és utálja a konzolháborút. Minden 

d játszon azzal, ami neki yo, és nem kell egy márka fanboy-ává 
vélni, hogy csak és kizárólag az jöhet szóba a többi meg egy ka- 
lap sztr. Nálam van itthon DS és PSP egyaránt és remekül megfér 
a ká gép egymás mellett. Mind2 yo valamiben és nem azt kell néz- 
ni, hogy most a PSP mellett a DS csak egy ,csipogó vicces ki izé"- 
nek tűnik, hanem azt, hogy miben yo a D$! És a DS tulajoknak sem 
kell szapulni a PSP-seket. És ez így igaz a nagygépekre is! Legalább 


78 ) 576 rKkonzol 


"THE ALMIGHTY FINGER" 





1 NEM KÉNE MEGISMERNED 7" 
A GÉPET, MIELŐTT 
ELKEZDESZ GYŰLÖLKÖDNI, 
ÉS HÜLYESÉGEKET 
NYILATKOZOL RÓLA? 






EMBER, MOST AZÉRT RINYÁLSZ, 
MERT TÚL KÖCSÖG VAGY 
AHHOZ, HOGY BELÁSD, 

A NINTENDO ÜTI A TE IMÁDOTT 
PLAYSTATIONODET? LÚZER! 







TÉNY: 


AZ ÚR UTÁLJA 
A FANBOYOKAT! 


(A 576 KONZOL NEM.) 


576 KONZOLT MINDENKINEK! 


mi konzolosok tartsunk össze! Legyünk egy nagy család és mutas- 
suk meg a PC-seknek, hogy a konzol a KIRÁLY! Le a PC-vel! Lapi 
szólott hozzátok! Love and Peace :) Gy Lapi 

(Véleményed minden szavát aranyba kéne önteni, 
de... te, ezt a levelet sem DS-en vagy PSP-n írtad, 
nemdebár? Martin) 


Becses Családom! Hónap témája, puskapor-mentesen, más felfo- 
gásban, tömör tálalásban, szigorúan 2 fogásos adagokban... be- 
széljenek helyettem a NEVEK: 

NES: Super Mario Bros, Metroid 

Sega Megadrive: Sonic the Hedgehog, Aladdin 

Super Nintendo: Chrono Trigger, Super Mario World 

Sony Playstation: Metal Gear Solid, Final Fantasy VII 

Nintendo 64: Legend of Zelda — Ocirana of Time, Goldeneye 
Sega Dreamcast: Shenmve, Space Channel 5 

Sony Playstation 2: Dragon Olvest VIII, God of War 

Gameboy Advance: Golden Sun, Wario Incorporation 

Nintendo Gamecube: Resident Evil 4, Legend of Zelda — Wind Waker 
Microsoft Xbox: Halo, Ninja Gaiden 

üdv: Mrenton 

(Te személtáad a Netendo Ds-stet mek kihatytadd a 
flesoroláslbó? Az ety sz"r gép szerintde? Miljen ember 
vaty te? Aszt mér kelet kihatyni? Szemté Szoni bérecn 
vaty te vagy! Martin) 


Sziasztok. Nem vagyok egy tősgyökeres 576 olvasó, de mikor 
rámjön megveszem (mostanában majdnem mindíg rámjön) a szó- 
fosással együtt. A témánál maradva. Egyértelmű számomra hogy a 
PS2 igen, hogy miért, inkább ne eézedelgeksen elég lenne csak né- 
hány címet említenem ami sok olvasó számára emlékezetes és örök 
emlék marad. Emlék, sajnos mint a második felvonás a sony-tól, 
hisz eljött a vég, a következő generáció megérkezett és megállítha- 
tatlanul tör előre. (amivel egy korszak lezárult). Most XBOX 360 ne- 
vű konzol büszke tulajdonosa vagyok miután becseréltem az én 


drákaságomat egy konzolneppernél. Miért a Microsoft masinája 
mellet döntöttem. Baromi egyszerű a válasz mert erre volt pénzem. 
Ha tehetném beruháznék mind két gépre plussz egy plazma tévére 
(mert a "urva Samsung gyártmányú projektoros tv nem jeleníti meg 
a 10801 felbontást annak ellenére hogy rája van pingálva a HD RE- 
ADY 10801) és akkor nem kellene viszki hogy melyik igen és 
melyik nem. Oly. külömbségak úgysem lesznek a já- 
tékok közt egyre kevesebb ön-kü- 
lön egy egy gépre. A Sony hosszú távban gon 
biztos bejön nekik az 360 viszont bukdácsolgat de töretlen a lendü- 
let, főleg a mostani játék felhozatallal. Mert hát ugye mi a legfonto- 
játék. És játszani jó. Miért nem beszéltem a Nintendo Hó- 
érkéjérőlé Nos csak azért mert a Tisza virágzása szép is meg kü- 
lönleges is de csak két hétig tart! Asszem csak ennyit szerettem vol- 
na mondani. 
Ui: relate az eladási listák élén még mindíg a Play Station 2 
trónol. :) 
Üdv fikatúrók: tropus75 
(Milyen egy béna ország ez, ahol az ember azt a 
konzolt veszi, amire pénze van? A következő 
választásokon saját 576 párttal fogok indulni, a pro- 
gramomban pedig egyszerűen csak annyit ígérek 
majd, hogy minden gamer alanyi jogon kapja majd 
azt a konzolt, amit SZERETNE, a hozzá való 
játékokkal együtt! Minden gamernek jár a kedvenc 
onzolja! SZAVAZZ AZ 576 PÁRTRA! Martin) 













aztigenaztpedignagyonnemigenmertszívesebbeneztmintamitnemés- 
nemmerthaazlenneamimostnemakkornemlenneazamimostigen. 
deniel 

(Ha a gyerekem lennél, minden reggel elvernélek. De 
kegyetlenül. Martin) 


Sziasztok konzol guruk:) elöre szolok hogy ez az elsö levelem kon- 
zolhoz vagy életem elsö levele?:) köszönöm oktatási rendszer hogy 
tudok olvasni de irni nem biztos:) (jöhet a gunyos megjegyzés) én 
mindig is sony párti voltam de miota megláttam ps3 gép árát azo- 
ta kivagyok miért van hogy másholl 600$ mérik nálunk meg egy 
kész vagyon? rohadt politikus banda. miért nem lettem az? talán 
mert van gerincem:) van egy szomoru storym nem rég dobot a 
mennyasszonyom mert sokat dolgoztam és szerinte nem figyelek rá, 
de ha közös jövönkért dolgozok mert ö lusta k...va volt. mindegy a 
lényeg hogy ujra el keztem gyurni és rendbe jött az életem csajok- 
kal még nem állok jol mert csak egy van:( kegyetlen sors. visszatér- 
ve konzol egy rohadt jo ujság, hogy a fenébe csináljátok hogy nem 
emeltettek árat miközben minden a egekben van?? biztos nálatok 
kis eminesek dolgoznak hála az égnek én nem vagyok valahogy 
izombol jobb cselekedni amugy csináld ki azt a buzit aki elintézet 

éged "urva anyát ilyenekböl lesznek a politikusok:) jo bulást haver 
SAIYAJINS kese ett 

(Fogj egy papírlapot és kezdd el 
leket, amiket az ex-csajodra köl 
alára írd fel, hogy töle miket kaptál, majd a végére írj 
egy összeget, amiről azt gondolod, hogy kompenzál- 
ná azt, amikor otthagyott. Hasonlítsd össze a két vé- 
geredményt. Ugye mennyivel jobban jártál volna, ha 
inkább egy PS3-at veszel 5 király játékkal? Martin) 











Hello-szegasztok! A vásárlóknak nagy segítség, hogy most aztán 
mindhárom gép igazán más, és ezúttal nem csak a játékok jellemző 
műfaja okán, hanem a hardverből adódó lehetőségek, szolgáltató 
sok eltérései miatt is. Mindenki eldöntheti, mit akar egy játékgéptől. 
Rátérvén az eredeti kérdésre: Playstation 3-t fogok venni, ha végre 
lesz rezgős sixaxis, olcsóbb lesz a gép, és megjönnek az igazán ko: 
moly címek. Igazság szerint már a MetalGear, Tekken, Gran Turis- 
mo, Final Fantasy is elég érv, de úgyis lesznek más durvaságos gár- 
mák, ahogyan ps2-re is voltak. A brutál grafix most sem döntő, csak 
a játékélmény. :) Wii-t azért nem vennék, mert elmúltam már 7-12 
éves, nem vagyok újonc, elvitt magával a stuffok fejlődése. Termé- 
szetesen nem baj az, ha valaki fiatal, vagy most kezd konzollal ját- 
szani, netán ök könnyed szórakozásra vágyik. Az Xbox360-at 
azért nem választanám, mert ha az ember egy drágább gépet vá- 
fszt akkor allégiébbai akorjá a Bérzéért. Később biztosan kelleni 

a virtuális memória, és egyebek ( — nagy winchester), valamint 
a nagyobb kapacitású adathordozó — így az alap az Xbox360 Elit, 
ehhez hozzáadjuk a HD-DVD meghajtó árát, és ugyanott tartunk. 
Ám ha rámtör a vérszomj, az a Köngülét kell, amit csak az Egy Ha- 
Iórádhatott al léhelőség:. éiugrők Zsolt barátomhoz; és halomra 
gyakjuk az online népeket. :) Ez a ,csata" sem 1 év alatt fog eldől- 
ni, a konzolok élettartama 6/10 év, és a sikert pénzben mérik. Va- 
lószínű, hogy a Sony nem azért készítette el a legerősebb gépet, 
hogy nagyobb legyen a vesztessége, ezt a különbséget a fejlesztők 
előbb-utól b ki tudiák venni a gépből! Üdvözlettel, Sír. Vival- 

(Épp most csökkentették a PS3 árát - itt az alkalom, 
hogy belépj a klubba! Aztán cserélgethetitek a gépe- 
ket a Zsoltival... és már csak egy Wii-s havert kell be- 
szervezni. Martin) 

Mivel nincs is konzolom, így az a kérdés, melyiket venném meg. 
Ebben az esetben nem kéne sokat gondolkodnom, egy PS2 lenne, 
és összeharácsolnám rá a legzsírabb PS1-2 címeket, meg a jó kis 
SNES, SEGA, arcade gyűjteményeket. Miért a PS22 Mert úgy lá- 
tom, erre készültek a ui jényesebb játékok az utóbbi években; 
meg háta külíkis Pődisuttele Viszont még hiónyak oz elszónkág; 
de legfőképp az odaszánás. Vagy talán jobban járok, ha inkábi 





ácsolom tovább fahulladékokból a gyanús gitárokat és azzal háza- 
lok, miközben hatalmasakat kamuzom? :) GeeFunk 

(Nem tudod a kettöt úgy kombinálni, hogy minden- 
félét behazudozva eladod a tákolt gitárokat, és a be- 


folyt összegből végre veszel magadnak kikúrt 
konzolt? Hallod, frankón gyűjtést fogok teneleznű ne- 


ked, minden jószívű olvasó adakozhat, csak összejön 
egy PS2-re való! Ne emberek, összedobunk ennek az 
aranykezű hangszerkészítőnek egy PS2-re? Martin) 


X360 

Miért nem? 

Ilyen nincs. 

PS3 

Miért 

Mert kipróbáltam. Mindent. 

Mert P$2-m van. PS3-am pedig lesz. 

Mert nekem ez kell. Mert ez nexigen. 

Pont. 

Gábor Feri t 

(Ez aztán az eltökéltség! Én is így állok általában 
mindenhez - akit/amit akarok, azt megszerzem, ha a 
fen fenét eszik is. Sok sikert! Martin) 


Szasz Martin 8. 576 Konzolék :-) ! Ha arról van szó, hogy ,kon- 
zol játék", akkor azonnal több dolgot társítok: 576 KÖNZOL, 
PLAYSTATION, NAMCO, TEKKEN (csupa nagybetű, a sorrend lé- 
nyegtelen, jee)! Nekem az első igazi bevillanást a SONY szürke gé 
pe adta, a maga kis analógszinti bejelentkező véte Demo 
mez be, TEKKEN 2! Unokaöcsémékkel nem tudtuk letenni! Megvet- 
tük és nem bírtuk megunni. A következő részek egyre tökéleteseb- 
bek lettek. Jött egy gépváltás, jött a Tag 8. később jött az 5. rész!!! 
Kész voltunk, mint a matek lecke :-D ! Kötelező program, szerintem 
ez mindent ver ebben a kategóriában. Heihachi-Kazuya-Devil Jin- 
King örökrangadók. Próbáltunk DOA-t, VF-et famik elileg konku- 
rensei)... de valahogy nem az igazi egyik sem. Elég féglő fi 
lemmel kisérem a játékok fejlődését (ATARI 2600 óta), relative hp. 
ben is vagyok, ismerek rengeteg mocskos jó cuccot . Vannak állat 
LAN party-k, vannak tuti online játékok, de ez a stílus PC-n elkép- 
zálhatellén : X360-on 8. Wien meg magalaiTEKKEN nincs [egyen 
lőre?). Ha lesz PS3-am, az 1. játéknak TEKKEN-nek kell lennie! Szó- 
val nálunk PlayStation, az nagyon IGEN! Üdv: Heihachi Ibshow 
Mishima - The king of all iron fist tournaments 

(A Namco pont az ilyen megszállottaknak készíti a 
Tekken 6-ot, mint te. Mert megérdemlitek. Jó érzés le- 
het nekik, hogy ilyen rajongóik vannak. Martin) 





Heló all! Múltkori levelem tényleg csak azévolt olvashatatlan, mert 
rossz volt a billentyűzet. Nészóvál, Melyik konzol igen melyik nem? 
ö 55... Hááát... PS2 igen, mert iszonyat sok játék van rá, 
jók, és játszhatóak. WII nem, mert nem elég szimpatikus gép, és mert 
nem vok Nintentdós. De Máriót csípem. Ja, és azért sem a kedven- 
cem, mert főleg party játékok vannak rá, és nincs a közelemben ele- 
ndő mennyiségű ember akit ez érdekel. Asszem jól értelmeztem a 
Férdést, Ja, szerintetek mikor jüön el az az idő, amikor azt mondják 
az emberek egymásnak: ,te még PS2-n játtszol?!2", UI.: Kössz hogy 
a múltok beraktatok a csevibe. Krojdla János-pacman 
(Kiindulva abból, hogy a PS2-ből cirka 117 millió da- 
rabot adtak el világszerte, ráadásul most csökkentet- 
ték az árát a béka segge alá, asszem" odébb van mé 
ez az idő. Arról ne is beszéljünk, a öl 
király game PS2-re készült. A legjobb vétel. Martin) 


Melyik konzolra mondok igen? Egyértelmű. A jó öreg kis szürke PsX- 
re. Miért? Mert remek emlékek fűződnek hozzá, és mert ez volt életem 
legelső igazi konzolja, ez miatt lettem gamer, és mert a mai napig nem 
találni más platformra annyi hangulatos játékot mint erre a kis szürke 
ördögre. Melyikre mondok nemet? Hááát... Ez jókérdés mert ez bizo- 
nyos szinten minden konzolt tisztelek, de rendben, őszinte leszek... Az 
X-Box nem győzött meg engem annyira, bár sok olyan cím van rá ami 
miatt fáj érte a szívem, de pár ilyen cím miatt még nem se ven- 
ni, se szeretni egy konzolt. Gray Devil forever! Anubis 

(Amen. Martin) 





- A múlt Homálya - 

GG igen, mert ó évesen kocsiban Sonic velem. 
GG nem, mert sok volt az a ó ceruza elem. 

GB igen, mert Linket felébresztettük. 

GB nem, mert a Tetlrist sosem szerettük. 

NES igen, mert a modell velem épp egykorú. 
NES nem, mert gamepadja régi és szorul. 

SNES igen, mert rajta rengeteg a jump "n run. 
SNES nem, mert a gépet azóta sem láttam. 

- A jelen Tapasztalata - 

DS igen, mert aranyos és egyedi. 

Dólhemi mért Biseles és morodji 

GBA igen, mert így már igazán Micro. 

GBA nem, mert SNES-t ÍGY eladni nem jó. 

PSP igen, mert tápos és rajta sokféle emu megy. 
PSP nem, mert nagy és gatyámon nincs ekkora zseb. 
PS2 igen, mert változatos és polcom gémeivel teli. 
PS2 nem, mert már túl sok is rá a zseniális progi. 
GC igen, mert van reá Metroid és Zelda. 

GC nem, mert ezeken kívül semmi más extra. 


- A jövő Vágyai - 
X360 igen, mert gyenge már a pécém. 
X360 nem, mert ém volna a vörösszemű rém. 


PS3 igen, mert üt a közelegő egyveleg... 
PS3 nem, mert über magas áron tetszeleg. 


Igazából tökre mi , hogy a masina mi, 
Mostanság úgysincs időm játszani. 
mcmacko 


(Azt mondják arra van időd, amire akarod, hogy 
legyen. Játszani meg jó. Szervezd át az életed. Martin) 


Szervusz. Tehát mintha az lett volna a mostani téma hogy Miért a 
Nintendot, mér nem a mósik kettőt?" . Na, hát azért nem, mert Nin- 
tendora vannak olyan játéksorozatok (nem kezdem el sorolni), amik 
nélkül élni sem lehet, és rengeteg a hangulatos játék. A másik ket- 
tőre meg vagy oylan játékok vannak amik nem is rosszak, de akár- 
merre nézel, ség, sötétség, meg olyan szürke minden (szólja- 
tok rám hogyha elfelejteném, ha depressziós szeretnék lenni vegyek 
egy PS3-allnajó azért odáig nem velemedekl, vagy pedig oylanok, 


amik szít meg minden, csak az egész. És különbenis, 
jázro meg péssre ván a legtöbb ilyen kak dívaljátók; arüit az em: 
EGES tes tótszénok ímet: hogy milyen imenő vagyok most 


(lást GTA meg NFS). Jó, nem azt mondom hogy csak az only-Nin- 
tendo j- jók (attól még hogy ez így van... nagyrészt :), pél- 
dául a Vt kizteről kifejezetten zeti dolog. Jó, e e haló 
meg az il Isonló dolgok is jók, de nekem nem jönnek be. Én 
inkább maradok 1 szt szaglás a ! rózsaszín... lufiknál, 
meg a golyóban tó szörnyeknél. Üdv.: Krisi 

(Most, a Nintendo Japán egyik legsikeresebb 
vállalatává nőtte ki magát, azt hiszem a közel- 
jövőben nem lesz belőled rónin. Ez a rózsaszín lufi 
igen magasra szállt az égen! Martin) 








az x360 jó kis masina, csak nemtudom hogy lehet elérni azt hogy 
mondjuk egy évig ne kelljen miatta szervizet látogatnom. nyomo- 
rúlt piros Tedekkel tel; küzdelem ez nem élet a ps3, szerü do- 
log, nemcsak játszhatokrajta de nézhetek filmet hallgathatok zenét, 
égtnáei aj kedvére fér közéléniis mégmmuksssan két Hogyi ezeket a 
dólzokattéek óta végrehajta a számítógépem megja hálforintos 
dívix lejátszóm, és nem mond hogy blveray mert lesz"rom a wii is 
remek a maga nemében, bár a ászást meguntam két hét 
alatt, és nincs már pénzem meg lehetőségem tudatmódosítókra, 
hogy áthidaljam az ocsmány grafika okozta sokkot. tudom nem 
számít a ESTEK nektek nem. nekem sajnos igen, mivel tudtommal 
azért is adnak ki nextgeneket hogy többek közt a látványt maga- 
sabb szintre emeljék máskülönben remekül ellennék a sega meg- 
FEREG getjúi ke értem, 5 miért veszik. övezze- 
tek meg, de az egy hulladék. a psp is addig tetszett, míg nem tet- 
tem rá szert. a majdnem irányítható játékaival inkább idegesít, 
mintsem szórakoztat. más kérdés hogy a hatéves fiam remekül el- 
van vele, és a nintendo ds is nagyon tetszik neki. szóval ha engem 
kérdeztek, márpedig nem kérdeztek de tök felesleges, mert úgy is 
belepofázok egyikre sincs szükség, egyikbe sem szabad pénzt 
meg energiát fedelni, mert sztr az összes. mégis mind kell, mert 
egy beteg Henri élő biológiai hulladék k, és fertőzöttsé- 

jem megakadályoz abban szabadon éljek. ezek nélkül a 
sztrok nélkül már elsem tudom képzelni az életem. a politikusok- 
nak nem bocsátom meg hogy lehúznak, de a konzolgyártóknak 
igen velük szemben elnéző vagyok, mérges vagyok mikor meleg- 
szik meg elromlik, de ez van. a családban marad. Kuglee 


(Sztr min ik, de mégis kell az összes? Ebben az 
egy m In benne van minden, amit a kon- 
[okról tudni kell! Martin) 


Hali! Melyik konzol igen? Nó4! Miért? Vele éltem le a ,játék kor- 
szakom", emlékszem amikor először megláttam nálatok a pozso- 
nyi úti shop-ban a burok mögött, egymagában demózgatott, majd 
a komputer karácsonyon Vári Zoli mesélt róla egy ,keveset" , majd 
97 márc 7én nem mentem suliba, mert aznap reggel lehetett átven- 
ni a pozsonyi utcában a gépet a Mario 64-el... Azóta itt figyel a 
gépezet a TV-m alatt! Melyik konzol nem? DS! Az is itt figyel a TV- 
m alatt... :D Soliver 

(A DS-t csak szobadisznek vetted? Martin) 


Szevasztok konzolosok, pc-sek! Elis kezdem: kicsit btssza csőröm 
a Wii sikere, márcsak azért is mert 100 éve nem látott ismerőseim 
azzal kezdik a beszélgetést, hogy dübörög a Nintendó. A Wii-t 

hülyeségnek tartom. Esetleg eltudnám képzelni a vidámpar- 
Keki tnert ada váló, Ez őgy kamikázs oköd volta csa részéről, 
sem mint , tudatos döntés". Persze döntés volt, mert nem volt más 
választásuk azért nem, mert rég elkúrták magukat. Ez a beszéd 
egyébként már sokszor elhangzott a Nintendónál (Virtual boy, 
Nó4, FF7 megjelenéskor, GC, Rare eleresztése meg stb., mert biz- 
tos van). Most már azt mond amit akar. Nem tudom sajnálni akik- 
nek ez vagy lesz a egyetlen konzol a három választás közül. Azért 
nem, mert amikor a seggük a hideg falhoz ér és nem értik majd, 
miért nem lesz a műláplakora fejlesztés nagy része, vagy ha lesz 
xcsak ,butítottan" akkor elkezdik a siránkozást felénk .Minden 
részről és meg sem fordul a fejükben, hogy nem mi vagyunk a bű- 
nösök. Nemis kell sokat várni. Derby 

(Jó katona vagy. Martin) 


Sziasztok. A témaválasztás jónak tűnik, amit a lap hasábjain fel- 
vetettetek! Gondolom, látnokok ezrei ostromolnak titeket a végső 


ztesről. Istenítve egy-egy terméket, lealázva a másikat. De mi- 
előt ezerszer elesépel mondatokat harsognának, talán el kellene 
gondolkodniuk, 6 /téyee már mi játékosok is kikerülhetnénk 
győztesen! Talán előbb-utóbb rájönnek ezek az emberek, hogy 
egyik cég sem nekik, hanem a részvényeseinek akar megfelelni. A 
kérdés álaszom: nekem az összes konzol a kedvencem és a 
szűkk ostoba embereket nem szeretem. 

Üdv Roland 

(Még jó, hogy amikor megveszel egy konzolt, nem 
kell mellé hazavinned egyetlen szüklátókörű embert 
sem. Amikor pedig bekapcsolod, és berakod a ked- 
venc játékod, azonnal győztesnek érzed majd ma- 
gad. Közben a részvényesek is boldogok. A kígyó 
szépen beleharapott a saját farkába, a Möebius-sza- 
lag végül körbeért. Martin) 









Kedves Tsülögg martin és a töbi fijjug! A multkor irrtam nekktekk. 
Levelet. Deti kigúnnyoltatok sengem kint Udjanis én tudom. 
hodj a hejjes ír ásám nagggyon jó, és. Tudokk foggal mazni is szé- 
pen. Ezért irrtam most. Is. mer tik mit? gunnyoltok rajtamm!! Eznem 
szép. Esz igen roszdolog. Nehoty boszut ájjak Rajtatok. inkább 
menneküljetekk! el Ti is. Vagy ne leggyetek illyen beképzelt alo- 

k. És a mulkor aszt akarrtamm csak. hodj nemcsaka jjátékokatt 
énne tesztellni, hanemm a képregénnyes világokkról is. mesélni. 
Mega szereplökröl. mer érdekessek lehettnek másnak is. Eszvan. 
Edig szeretelek titekett. Demárnem. Szívből sajjnálom. És kivallló 
Tiz tellettel Negtek. Demegin szeretlek majd tiktekett, ha lehetekk 
teszt-ellő vagy agyatok ajándékot. A havi témmához csak anyi, 
hogy a legjobb nem a péjes3 meg igzbogz, hanem a 1000kettes 
középp konzolja. Engemm az kött le legjjoban. Na! A törrökk 
,bandage 520" Szultánn Ui.: Igyekeztem, tőlem ennyi tellett. 
Remélem, kaptok sokkal jobbakat. 
(Kaptunk. De mi még így is szeretünk téged. Martin) 





Kedves 576 Konzol, Kedves Martin! Én a konzolos pályafutáso- 
mat egy SNES-en kezdtem, utána vettem egy Game Boyt, majd 
jött az Nó4. Alapvetően a kezdetekben Nintendo fanboy voltam. 
Fel sem merült, hogy esetleg, hogy az Nó4 helyett Playstationt ve- 
gyek (akkoriban). Abszolúte vonzódtam a nagy N játékaihoz. Az- 
tán úgy hozta a sorsom, hogy vettem egy PS2-t, nem bántam 
meg, a nagybetűs Kedvenc lett. Amikor vettem, kicsit hezitáltam, 
hogy XBox vagy Ps2 legyen, utóbbi lett. Nagyon megkedveltem a 
Sony kis masináját. Hogy miért? Számomra ezen a gépen váltak 
elérhetővé azok a játékok, amelyek megmozgattak. Remek volt a 
PS2-es RPG kínálat (DG VIII., Okami, FF sorozat...). Azt hiszem 
ez a fő oka annak, hogy nem kedvelem túlságosan a Microsoft 
konzoljait. Ezt a kínálatot szerintem nem fogja tudni felülmúlni so- 
ha. Aztán ott vannak olyan játékok, mint Bi a Shadow of the Co- 
lossus, ICO. Kicsit hiányolom az X-es játékokból az ilyenfajta 
mélységeket" , amelyet ezek tudnak nyújtani nekem. Vajon mit 
hoz a jövő? Bízom benne, hogy a PS3 szárnyalni fog, és elhal- 
fizeénűnkétremek isdót okát Dare még várni kelljre: 
mélem nem sokáig... És mi van a Nintendoval? Valószínűleg ven- 
ni fogok egy Wii masinériát is, kicsit bugyuta (a szó pozitív értel- 
mében), de valamiért megfogott (ebben rejlik az N tudása, pi- 
masz egyszerűség, ami mégis robbant). DS-t is vettem, az is be- 
jöt özlettel: Johnny, dr. Macher Gábor 

(Te a jelek szerint többistenhívő vagy. Jó taktika, min- 
den nap más bálványhoz tudsz imádkozni, Martin) 








Én teljes mértékben a Playstation-ok mellett állok, világ életemben 
azon játszottam és játszok a mai napig is. Valahogy nem érdekel 
az olyan konzol, amire telepítgetni kell, inkább legyen hosszabb a 
töltésidő. Na meg az olyan se nagyon hat meg, amitől egy órás jár 
ték után izomlázad lesz a sok kapálózástól, meg rángatózástól. 
Sony az én istenem, Kutoragi a mesterem :D Üdvözlettel: Prince of 
Persia fan 

(Nos, neked az előző választ nem tudtam egy az 
egyben idemásolni. Persze nem baj. Valamiben min- 
denkinek hinni kell. Martin) 


Szotyi, Microfos, Nindedó. A szentháromság. A sze- 
relmi háromszög. A háromlábú fejőszék. A konzolhá- 
ború biztonságos bunkerekben pöffeszkedő táborno- 
kai. Mi pedig ott lapulunk a lövészárokban, és ha 
meghalljuk a ,Roham!" vezényszót, felcsatoljuk szu- 
ronyainkat, és belevetjük magunkat az ellenséges 
géppuskatüzbe. Mosolyogva. Vagy vicsorgás az? Tul- 
képp" mindegy. Szeretünk katonáskodni és imádjuk 
a bálványokat. Isten hozott a harcosok klubjában! 


Novemberi témánk: mÜÖzenj a Sony-nak. Üzenj a 
Microsoftnak. Üzenj a Nintendónak." El fogják olvas- 
ni, erről az 576 Konzol kezeskedik! 


Jöhet minden, amit a nyomdafesték elbír - és amit 
nem, az is. Kitaláltam, mitől lesz , más" a Konzol Cse- 
vegője, mint az online fórumunk. Ott szigorú moderá- 
lási szabályok vannak, itt majd kissé lazábban keze- 
lem a dolgot. A lehetőség tehát adott. Az emaileket az 
576konzol6576.hu címre, a leveleket az impresszum- 
ban található postafiókra kérem. Grafománok, 
szóftsók, regényírók kíméljenek - legyél inkább rö- 
vid, de frappáns! Martin 
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